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Como miembro del Escuadrbn 
Anti terrori sta de Computadores 
(EAC), su mision es encontrar v 
coger al infame Elvin, quien tiene 
a la poblacibn mundial como re¬ 
hen bajo la amenaza de aniquita- 
d6n nuclear. Debe pasar por un 
pasillo a traves de habi Lactones y 
tuneles en su cuartel general tra- 
tando de evitar los robots protectores de Elvin. 

Debera correr mas o saltar por endma del siguiente ro¬ 
bot o jugar seguro y tomar el Liempo necesario para unir 
los cddigos para desaetivar k>s robots, encontrar a Elvin y 
pararle. 



Utilice su camara para fotograllar Lamas ptstas 
como sea posible para encontrar la contrasena que le 
permitira penetrar en la habitacion de control de 
Elvin. 

Su mision: Salvar al mundo, jpero depmal 

t n jugador; contra! joystick o ted ado (solo 
SPECTRUM), 

Fabricado v disirtbutdo bajo licencia por: 

/COMPULOGIOftLso 

Santa Cruz de Marcenado, 31 - 2S0l5 Madrid - Tele! 241 iQ63 




P. V, P.: COMMODORE 64, 2.300 ptas. Diaribuido en cataluna , bali- ares pur discllb. s. a. 

P. V. P.: SPECTRUM 48 K, 2.300 ptas. . Baimes. js ohoo? Barcelona Tdefuno mi .102 39 on 
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INPUT Sinclair es independent y no 
esta vinculada a Sinclair Research 
0 sos distnbuicfores 

1NP1 no manhene oorresponriencta con 
sus tecitxes. & been la red*, no 
responsabHizanddse da su penSda o 
exlravio Las respueslas se canakzaran a 
traves de las seccrones a-ttoadas m eslas 
psginas. 
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MAS SOPWARE... 


Comenzamos el nuevo ano, aunque es muy proba¬ 
ble que cuando esta edicion Uegue a vuestras manos 
las fiestas navidenas no habran concluido todavfa. Es 
un buen momento para conocer el software mas re- 
ciente que acaba dc ilegar y esta es una de las epo- 
cas aprovechadas por fabricantes e importadores 
para lanzar sus novedades, Por el!o hemos poteneia- 
do un poco la seccion de Revista de Software eon ma¬ 
yor numero de paginas. A1 decir de vuestras cartas 
dicha seccion es una de la que mas os agrada. Sin em¬ 
bargo, en la proxima edicion continuaremos con mas 
novedades. 

A propdsito, es cast seguro que no habreis repa- 
rado en el hecho de que varies arficulos publicados 
en !os ultimos numeros han sido elaborados por al- 
gunos de vosotros, los fieles lectores, y que han re- 
cibido el mismo lipo de remuneration que cualquier 
otro autor mas experimentado, Incluso anadimos 
mas, el cuademillo de programas —con que os ob- 
sequiabamos en djeiembre— es obra realizada inte- 


gramente por lectores. /Sorprendente, no? Pues la 
sorpresa fue la gran altura de unas cuantas, asf que 
ammo y seguir enviando colaboraciones. Tal vez en 
este aspecto, huyendo de las pautas marcadas por 
otras publicaciones, no somos tan folkloricos y no se- 
nalamos a pie de pagina quien ha resuitado «premia- 
do», porque el hecho de pubhear un trabajo vuestro 
no es un premio, si no la consccuencia idgica de unas 
horas de trabajo serio. 

Desde aquf queremos hacer especial mencion de 
un articulo que trata un aspecto extraho de las abs¬ 
tractions matematicas. «Modelos de irregularidad» 
exptica el modo de observer el comportamiento de 
las eurvas llamadas fractales, por su caracter dimen¬ 
sional no entero. 

De lo que no cabe la menor duda es que su repre¬ 
sentation en forma de pantallas graficas proporciona 
resultados francamente atractivos, demosirandose 
que la Matematica es capaz de imitar a la Natura- 
leza. 




LOS MEJORES DE INPUT 


Hemos oersado quo es interesante disponer de un ranking cue 
ponga en clam, mes a mes. cuales son los programas preferidos 
de nuestros lectores Para ello. es obligado preguntaros directamen- 
!e y terer asi ei meior termometro para conocer vuestras preferen- 
cias. Podeis . ntar por ;ualquter programs aungue no haya sido co- 
mertado todavia en INPUT 


El resuitado de las votaciones sera publicado en cada numero 

de INPUT. 

Entre los votantes sortearemos 10 cintas de los titulos que pidais 
en vuestras cupones. 

Nota: No es preciso que corteis la revista. una copia heeba a 
maquina o una simple fotocopia sirven. 


Enviad vuestros votos a: LOS MEJORES DE INPUT Alberto Alcocer, 46 - 4 : B. 28016 Madrid 


ELIGE TUS PROGRAMAS 
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SPECTRUM 48K 


SPECTRUM 48K 


SPEC1 RUM 48K 


SPECTRUM 48K 

Para mas 
informacion 
dirigirse a: 


Tambien en 
venta en ios 
mejores Esta 
blecimientos 


EDtTADO Y DISTR1BUID0 POR 


Mariano Cubi, 4 Entlo, Tel, 218 34 00 08006 Barcelona 


Ef, ttoa: o gmo*. 
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Mace pocos dias se dio una 
vuelta por nuestras tierras 
feoff Brown , de tl.S. Sold , con 
U saria intenci oeT oe paner en 
marcha la rana espanola de su 
conocida firaa distribuidora, 
que trabaja cor programas de 
gran exito en 1 os Et.ULL, 

Parten de la base de cue 
comprar e iaportar software es 
caro, pero di spotter de una 
Hcencia de fabrication in situ 
tiace que los costos se reduzcan 
drasticamente. 

La distribution en el 33 de 
productas tome Beach Head o 
Forbiden Forest les lleva a 



U.S. GOLD EN YA ESPANA 


crear un sello de cahdad que 
obtenga la confianza del 
usuano y esto les lleva a 
"...comfroJar el 251 del 
eercado britanico actual del 
software de juegos", 

En principle exportaban a otros 
paises de Europe, pero el 
pasado agosto deciden abrir 
tres oficinas: Francia, 
fileaania y Espaha, traduciendo 
y adapt ancio los programas. 

0.3. Gold coaetizc con un equipo 
de 2 personas. En la actualidad 
son 27. 

Segun Broun , estaban bustanrio 
en Espaha u»a coipaiiia 



agresiya “ capaz de representar 
sue productos y finalmente ban 
optado por Erbe Software , 
creando el selio de cal load 
" Prestigi d en Software *. 

En tuanto ai delicado asunto de 
la pirateria, confirman &u 
intenci6n de perseguir a la 
gente que produzca copias 
ilegales, aunque seen pequenas 
cantidades. 

Preguntado por su opinion 
respecto a los nuevos 
ordenacores con 129 K de 

siemoria, Browr. nc cree que 
pueda volver a repetirse un 
fen often a com el del Spectrin. 



UN FRANCES 
A POR TODAS 


Aunque tradicionalmente no 
soleoios dar cabida en esta 
section a otras marcas de 
ordenador, esta vez una marca 
francesa, Exelvisi on , salta esa 
barrera. Se ntueve en sectores 
de usuario proximos al 64 y ( 
por otro lado, se distriTuye a 
traves de un organizado canal 
de distribution en nuestro 
jais. 

:> or precio se puede tiablar de 
un cierto paralelisao con 
ftmstrad . pero ei motive por el 
cual nos hacemos eco de su 
presencia es por lo novedoso de 
su elimination casi total de 
cables de tonexibn, Se reali 2 an 
todos mediante enlaces que se 
valen LEDs idiodos emisores de 
iuz) infrarojos, El unico cable 
que aparece es el necesaric 
para la conexion a la red. El 
tec 1 ado es igualmente 
independiente y puede situarse 
hast a a ocho metros del 
ordenador, Lo mismo ocurre con 
el televisor o monitor y las 
unidades de almacenamiento 
masivo. Las posibilidades de 
conectarle un »o<fei para 
telefono pendran a su alcance 
una gama enorme oe 
posibilidades, ineluso comprar 
un trade sin moverse de casa. 

La ehnunacidn de los 
engorrosos cables de conexidn 
aigun dia sera la norma en 
lugar de noticia. 



LA MOVIDA DE DRQ SOFT 


^viador Pro es sequramente uro 
de ios grupes musica’ies 
preferidos'oe muchos lectores 


de INPUT . que probablemente se 
veran sorprendidos a! conocer 
su vintulandn al distributor 
de software Pro Soft , 

Un contrato 1 1 made no ha mucho 
con el produqtor amencanc de 
joftware de calidad Electronics 
Arts, les permite traducir al 
casteilano las pantallas de 
programas tales como One On 

Jm, Archon o Sky Fox e incluso 
aaaptarfos al Spectrum y el 


ftias.trad , Esto ultimo es tarea 
exclusiva de Pro , juesto que sn 
Ids EE.liU. no exists el mercado 

del Spectrum y ei ftiastrad esta 
por desarrollar. 

Hate unos dias, Pro realize una 
espectscular puesta en estena 
para la prensa con una corta 
representacion a cargo de 
personajes humanos que 
encarnaban los papeles que en 
Archon estan a cargo de 
personajes mitologicos de 
distintas caracteristicas y 
habiildades. 



SINCLAIR SIEMPRE NOTICIA 


I_a compahia que asumid la 

revitalization del automovil 
electrico C5 de Sinclair , TPD, 
ha decidido su liquidation, 
dando al traste con el 
controvertido prayecto del 
enio britanico. 
or otro lado, las drasticas 
reduceiDnes de precio 
acometidas en el cosercio 
britanico, que mencionabaaos en 
nuestra edition anterior, 
parece que se han traducido en 


un vertiginoso incremento de la 
participation de Sinclair en 

aquel mercado, que la propia 
compahia evalua en el 501 del 
total. 

Por otro lado,hace pocos dias 
se ha lanzado la biografia 
oficat de sir Clime, en la que 
se cuanta como se fue 
convirtiendo poco a poco en el 
rey de la dltima tecnologia 
electrdnica puesta al alcance 
de todos. 
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jjVUELVEN LOS AUTORES DE FRED!! 
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El silbtdo de las ho- 
jas con el viento del 
bosque se ve brutal- 
mente interrumpido por 
la aparicion de una fi¬ 
gure solltaria entre el 
enramado de los ar- 
bustos, El aire cortan- 
te del norte amenaza 
con rasgar las vestj- 
duras del gran Caballe¬ 
ro. SIR FRED, Su ra¬ 
ti I QS a preocupacEon 
por el rapto de Ea prin- 
cesa, que ama no apa- 
rece reftejada en su 
imperterrito sembtan- 
te. 

Nunca viose enfren- 
tado a tantos y tan 
grandes peligros. En 
cada recodo, en cada 
estancia del gran cas- 
tlllo de los Beni-Go- 
rrtez fe, espera, ace- 
chante. [a muerle, 

Pare no hay ya es- 
pacio para Ea duda ni 
tiempo para echarse 
atras. La decision es- 
ta ya temada. La tie- 
rra corre, casl vuela 
bajo el empuje firm© 
e implacable de sus 
pies... 
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PARA SPECTRUM 48 K, PLUS O 128. Y AMSTRAD 
(PROX1MAMENTE, COM. 64). 

Pidelo a tu tienda habitual de informatica o directamente 
a: MADE IN SPAIN SOFT, Escuela de Informatica Mr. CHIP, 
Av. Cardenal Herrera Oria, 171, bajo. 28034 MADRID. Telefo- 
no 201 64 09. 


SOFTWARE 


Distribuido en Inglaterra por MICRO-GEN. 




































EL BUZON DE INPUT 



Mis preguntas son: ^Cual es el 
valor de INT?, iY el de RND7, ^Que 
signlficado tiene la expresion 
INT(RND *28)+2? 

Fetipe J. Abad. Lerida 

INT signifies parte enters de io 
que va a continuacion entre paren- 
tesis (se le Hama argumento), sea 
un numero o una expresion. Si es- 
cribes PRINT INT (4.6), el resultado 
sera 4. 

RND signifies random (aieatorio) 
y proporciona un numero aieatorio 
(en realidad seudoaleatorio) com- 
prendido entre 0 y 1. 

Si apiicamos lo anterior a la ex¬ 
presion que te interesa, veamos lo 
que ocurre. Evaluamos en primer 
lugar lo que hay entre parentesis, 
de acuerdo con las prioridades a las 
que atiende el ordenador. RND*28 
devolvera un numero comprendido 
entre 0 y 28. INT ie desposee de su 
parte decimal y conserva la enfera. 
Finalmente, la sum a de 2 nos pro¬ 
duce un numero entero situado en¬ 
tre 0 y 30. 

Soy un prlncipiante en esto de 
los ordenadores y solo poseo mi 
Spectrum Plus, un tv a b/n y el cas¬ 
sette, <[que periferico(s) debiera 
comprar primero para empezar a 
aumentar mi «laboratorio»? 

J. M.‘ Rodriguez. Ortuella. Vizcaya 

Toma esto como un consejo sub- 
jetivo; pero tal vez el periferico mas 
util por el momento sea la impre- 


sora. No conviene olvidar algunos 
accesorios como son los joysticks y 
el adaptador correspondiente. 

Hace cosa de tres meses que po¬ 
seo un ZX Spectrum Plus. Lo com- 
pre para que uno de mis hijos se 
fuera introduciendo en el mundo 
de la informatica, pero debo confe- 
sar que un dia me pico la curiosi- 
dad y comence a programar algu¬ 
nos juegos que vienen en las revis¬ 
tas y me ha picado tanto el gusani- 
llo de la informatica que hago fun- 
cionar el ordenador mas tiempo 
que mi hijo. 

Vicente Perez Tarrega. Lerida 

Es de loar esta confesion, que 
confiamos sirva para que cunda el 
ejemplo. Aunque haya quienes 
puedan no compartir nuestra opi¬ 
nion, en el futuro que acaba de co- 
menzar, tener un ordenador perso¬ 
nal tendra la misma relevancia 
(sino mas) que en la actualidad dis- 
poner de un automovil. Animo y 
enhorabuena por veneer prejuicios 
y miedos. 

Note: Por el momento no entra 
en nuestros planes saiir con manor 
periodicidad. 

Quisiera saber si en el BASIC del 
Spectrum existen (as funciones 
LEFT$, RIGHTS y MID$, y si no exis- 
tieran, indicarme aigun modo para 
que el ordenador las comprenda y 
las pueda ejecutar. 

Ah, se me olvidaba, io de la sen¬ 
tence ON,..GOTO es maravilloso. 

Miguel Gracia Ortiz. Madrid. 

Ten por seguro que le transmiti- 
remos tu admiracion al colabora- 
dor que prepare la adaptacion de la 
sentencia ON...GOTO, 

Las tres funciones de manejo de 
cadenas que te intrigan si estan 
presentes en tu Spectrum, pero 
don Clive las ofrece camufladas, 
nada extra ho procediendo de el. 

La palabra ciave es TO, pero te 
ofrecemos algunos ejemplos a con¬ 
tinuacion para que puedas sacarle 


provecho. En primer lugar, define 
la cadena que deseas tree ear, por 
ejemplo: 

1000 LET x$="RECONRABASIC” 
si tecleas: 

1001 PRINT X$<3 TO 8) 
obtendras en la pantalla: 

CONTRA 

Se trata del equivaiente a MID$, 
tom as desde el tercer al octavo ca- 
racter de la cadena X$ y los impri- 
mes. 

1002 PRINT x$<9 TO ) 
producira: 

BASIC 

Escribiendo desde el noveno ca- 
racter hasta el final de la cadena, 
equivaiente al RIGHTS en otros BA¬ 
SIC. 

1003 PRINT xS< TO 8) 
escribira: 

RECONTRA 

Habiendo tornado los 8 caracte- 
res mas a la izquierda de la cadena 
(LEFTS). 

Encuentro que en INPUT hay mu- 
cha propaganda. ^Es necesaria o 
podria rebajarse el numero de pa- 
ginas dedicado a este apartado? 
Por otra parte, £se editaran tapas 
para poder encuadernar las revis¬ 
tas? 

Rafae! Santiago. Barcelona. 

La publicidad tiene mucha impor¬ 
tance en las revistas y diarios, 
comprobaras que los de mayor di¬ 
fusion son los que mas espacios 
publicitarios incorporan. 

La publicidad bien hecha es ante 
todo un nexo de union entre al- 
guien que fabrica o distribuye un 
producto y el potencial receptor de 
el. Es por eso que los anunciantes 
eligen cuidadosamente los medios 
en los que depositan sus mensajes, 
tratando de llegar al maximo nu¬ 
mero de personas a quienes pudie- 
ra interesar lo que ofrece. El tipo de 
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EL BUZON DE INPUT 


publicidad que se incluye en publi- 
caciones como INPUT tiene un con- 
tenido altamente informativo para 
el lector, consiguiendose por tanto 
un doble objetivo. 

Por otro lado, hay un aspecto im- 
portante que debes tener en cuen- 
ta, detras de cada pagina hay todo 
un largo proceso industrial, desde 
que surge la idea de un articulo 
hasta que sale desde la imprenta 
hacia los kioscos (que tambien lie- 
van su comision), Los costes de 
production no son bajos ni mucho 
menos y las tarifas publicitarias 
ayudan a enjugar gran parte de 
esos gastos. Sin publicidad, las re¬ 
vistas tendrian un precio de venta 
al publico prohibitive para ser via- 
bles. 

En respuesta a tu segunda pre- 
gunta, te anticipamos nuestra in¬ 
tention de lanzar tapas para el co- 
leccionable de programacion de 
juegos y, por otro lado, para encua- 
dernar la colection de la revista 
completa. 


Creo que no se exprimen sufi- 
cientemente las capacidades de so- 
nido del Spectrum. £C6mo podria 
conseguir efectos especiales como 
grillos, locomotoras, percusion... El 
sonido del Spectrum no es el me- 
jor... pero no hay que conformarse 
con fos beeps de los marcianitos, 
porque es posible hacer hablar a 
nuestro ordenador, o incluso hacer 
que imite las ametrailadoras y mor- 
terazos en una autentica Vietnam 
dentro de la UIA. 

iEs posible recurrir a todas estas 
utilidades sonoras sin recurrir al 
codigo maquina? 

Jose Manuel Perez, Esplugas. 

Barcelona. 

Desde luego, no hace falta que 
nos asegures que eres un incondi- 
cional del Spectrum. Tu carta rezu- 
ma deseos de hacerlo trabajar a 
fondo. 

Lamentablemente, las posibilida- 
des sonoras del Spectrum por si 
solo son mas bien limitadas. Este 


ordenador incorpora un diminuto 
altavoz en su interior y el comando 
BEEP, que manejado con habilidad 
puede proportionar bastante jue- 
go. Si utilizas la generation de nu- 
meros seudoa leato rios, con RND, 
puedes conseguir una espetie de 
«ruido bianco», para explosiones, 
disparos, etc. En el coleccionable 
de programacion de juegos del nu- 
mero 4 aparecen algunas sugeren- 
cias de util id ad, pero si realmen te 
quieres buen sonido, habras de re¬ 
currir a accesorios espetializados 
para el Spectrum, que incluyen un 
chip sintetizador de sonido, capaz 
de controlar hasta tres voces simul- 
taneamente con distintas formas 
de onda y programar la envolvente 
del sonido fmuy util para simular 
explosiones e instrumentos). En el 
mercado hay al menos dos de es- 
tos accesorios, que incorporan el 
mismo chip utilizado por los MSX, 
el AY-8913. Se conectan al slot de 
expansion y puedes controlarlos 
desde BASIC o codigo maquina. 
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.Descubra el mundD de la inform^tica... 


..Aprenda a programar con facilidad». 


.Diviertase can los ordenadores.,. 
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Recorte y envie este cupbn de 
inmedrato a EQ 1 SA, Lopez de 
Hoyos, 141-28002 Madrid, o bien 
Ifamenos al Telf. ( 9 l) 4 I 5 97 12 
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SOFTWARE 


SHADOW OF THE UNICORN_4.290 

FRANKIE GOES TO HOLLYWOOD _2.700 

CRITICAL MASS _1.950 

SOUTHERN BELLE _2.100 

WEST BANK_1.950 

WORLD SERIES BASKETBALI_2.300 

ALIEN 8_1.875 

POPEYE_1.875 


ptas. 

ptas. 

ptas. 

ptas. 

ptas. 

ptas. 

ptas. 

ptas. 


NIGHT SHADE _ 

DUMMY RUN _ 

FIGHTING WARRIOR _ 

BOUNTY BOB_ 

OLE TORO_ 

EXPLODING FIST_ 

KNIGHT LORE_ 

FRANK BRUNOS BOXING 


1.950 ptas. 
2.100 ptas. 
2.100 ptas. 
2.100 ptas. 
2.100 ptas. 
2.300 ptas. 
1.875 ptas. 
1.875 ptas. 


HARDWARE 


CONVIERTE TU SPECTRUM A PLUS 
POR SOLO jj7.990 Ptas.!! 


OPUS DISCOVERY + 


INTERFACE-! +MICRODRIVE 

DISKKETTE 3,5" 


+4 CARTUCHOS+3 PROGRAMAS 

48.900 


jj24.900!! 


SERVICIO TECNICO DE REPARACIONES 
SPECTRUM. TARIFA FIJA: ij3800H 


OFERTAS EN TECLADOS PROFESIONALES: 
INDESCOMP (NUEVO MODELO)_ 13.895 ptas. 
SAGA 1 (EL ESTILO) _ 10.900 ptas. 


LAPIZ OPTICO 

3.680 

ptas. 

Cartuchos microdrive 

_ 495 

ptas. 

Cinta C-15 especial 

85 

ptas. 

Diskkettes 3,5" 

850 

ptas. 

Cassette Especial 

5.295 

ptas. 

Interface Doble 

4.350 

ptas. 

Interface Program 

4.995 

ptas. 

Controlador domestico 

9.100 

ptas. 


IMPRESORA SEIKOSHA GP 50 S 

jjl 9.500!! 


INTERFACE CENTRONICS/RS 232 S 

jj8.495!! 


AMPLIFICADOR DE SONIDO 
jj2.450l! 


Pedidos contra reembolso sin ningun gasto de envio. Tel. (91) 2759616 / (9 
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C/ Duque de Sesto, 50 
28009 Madrid 
Tels.: 275 96 16/274 53 80 
Abierto Scibados tarde 


2.100 ptas. 
2.200 ptas. 


SUPER TEST_ 

DAM BUSTERS _ 

THEY SOLD A MILLION (4 JUEGOS) 2.500 ptas. 

ASTROCLONE_1.900 ptas. 

GYROSCOPE__1.900 ptas. 

SABOTEUR _1.900 ptas. 

SGRIZAM___1.950 ptas. 

BEACH HEAD II___2.100 ptas. 


CAMELOT WARRIOR _ 

RAMBO _ 

MAP GAME __ 

YIER KUNG FU_ 

DRAGONTORC_ 

POLE POSITION _ 

HIGHWAY ENCOUNTER 
TAPPER _ 


2.100 ptas. 
2.100 ptas. 
2.750 ptas. 
1.900 ptas. 
1.900 ptas. 
1.900 ptas. 
1.875 ptas. 
1.700 ptas. 


OFERTAS JOYSTICK 


QUICK SHOT 1 +INTERFACE 


KEMPSTON 

3.350 ptas. 

QUICK SHOT 11 +INTER FACE 


KEMPSTON 

3.895 ptas. 

QUICK SHOT V+INTERFACE 


KEMPSTON 

4.350 ptas. 


PR EC I OS SUPER EXCEPCIONALES PARA 
AMSTRAD 464 - 664 - 6128 - 8256 
jjLLAMANOS, TE ASOMBRARAS!! 


TOSHIBA MSX 64K 
39.900 


AMPLIACIONES DE MEMORIA 5.300 


jjQUICK DISK!! 
UNIDAD DE DISCO DE 2,8" 
32.875 


PC-COMPATIBLE 256 K 
MONITOR FOSFORO VERDE 
2 BOCAS DISKKETTE 360 K 


SOLO jj279.000M 


OFERTA IMPRESORAS: TODAS LAS MARCAS 
CON UN jj20 % DE DESCUENTO SOBRE P.V.P.M 


1) 2745380, o escribiendo a Micro-1. C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid. 
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MODELOS 

DE IRREGULARIDAD 


■ 

FIGURAS GEQMETRICAS 

■ 

MEDICION DE UN OBJETO 

■ 

AUTOSIMILfTUD 

■ 

FRACTALES Y GRAFICOS 

■ 

DIBUJAR DRAGONES 


Utiliza tu microordenador para ex- 
plorar el fasrinante mundo de la geo- 
metria fracta: la herramienta matema- 
tka que contribute a explicar la irre- 
gularidad que da forma ai mundo real. 

^Cuanto mide una cuerda? La res- 
puesta es facil de encontrar si la cuer¬ 
da esta cxtendida, porque entonccs 
basta con medirla, Lo mismo ocurre si 
la cuerda esta enredada, pero ahora 
resultara un poco mas diffcil de medir, 
ya que se trata de un objeto irregular, 

Naturalmente, cualquiera que tenga 
un poco de sentido comun estirara la 
cuerda antes de medirla. Pero si tie- 
ne que medir algo de forma compleja 
y que no se pueda desenredar? 

Imagioa un trozo de costa de cinco 


kilometres de longitud formada por 
acantilados. ^Como lo ves en tu ima¬ 
gination? Los cinco kilometros [son 
iguales para el vuelo del cuervo, o son 
los que tendrias que andar si fueras si- 
guiendo ei contomo real de la costa? 
La diferencia es considerable y parece 
evidente que una ruta que recorra to- 
das las irregularidades sera notable- 
mente mas larga que e[ camino en li- 
nea recta, 

Pero ^cuanto mas largo? Suponga- 
mos que llevas una cinta metrica muy 
larga y muy flexible y que decides me 
dir todos los detalles, Ante todo. ten- 
dras que iocluir las principales irregu¬ 
laridades de (a costa, como las entra- 
das de los rios. Pero, hay irregularida¬ 
des menos importantes tamhien, como 


las salientes de las rocas, Al avanzar 
con la cinta metrica deberas incluir 
aun pequenos detalles como las rocas 
aisladas, o los granos de arena, Y si 
pudieras verlo mas detalladamente, 
observarias que los propios granos de 
arena tienen una superficie irregular 
cuyo perimetro se puede medir, 

Puede parccer un ejercicio absurdo: 
despues de todo £quien necesita cono- 
cer las distancias con tanto detalle? 
Pero, indica un hecho importante: 
cuando se trata de elementos cuyo 
contomo o superficie no es perfecta- 
mente uniforme, la medicidn depende 
realmente del tamaho del instrument 
to de medida. 

La eiencia tradicional utiliza mode- 
los para las curvas y superficies que se 
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suponen uniformes. Y cuanto mas se 
amplian estas formas, mas planas pa- 
recen, de la misma forma que —en 
una aproximacion grosera— la forma 
de la Tierra es la de una esfera, pero 
tan grande que para los que la habi- 
tan la superficie parece plana. 

No obstante, como demuestra el 
ejemplo de la costa, algunos objetos 
no parecen pianos ni siquiera cuando 
estan muy ampliados. Y en la natura- 
Ieza hay numerosos ejemplos de obje¬ 
tos que poseen una estructura detalla- 
da en muchas escalas distintas, Pero 
solo recientemente los investigadores 
y matematicos ban reconocido que son 
dignos de estudio y han obtenido un 
modelo para su estructura en una nue- 
va serie de figuras geometricas llama- 
das fractales* 

La palabra fractal proviene de una 
palabra latina que quiere decir «irre¬ 
gular. Fue acimada por el matemali- 
co Benoit Mandelbrot, que identified 
a las fractales como una nueva gene- 
raeidn de objetos matematicos ade- 
cuados a la representation de un mo¬ 
delo de objetos naturales irregula- 
res. 

La diferenda entre una fractal y una 
curve suave es espectacular en a pa¬ 
ri encia, pero es igualmente espectacu- 
lar desde el pun to de vista tedrico. La 
mayor parte do las personas estan fa- 
miliarizadas con la idea de las tres di- 
mensiones del espacio; una superficie 
tiene solo dos dimensiones y una lfnea 
solo una, Y para explicar algunas teo- 
rias ffsicas de su epoca* Albert Eins¬ 
tein propusd una cuarta dimension; el 
tiempo. Las fractales am pi fan la no- 
cion de las dimensiones de forma no¬ 
table al exigir dimensiones de mirne- 
ros fraccionarios en lugar de enteros. 

Esto no quiere decir que una frac¬ 
tal exija direcciones independientes de 
uno y medio o de dos y medio, Media 
direeddn es algo que no tiene sentido 
ni para un matematico. En cambio. se 
puede concebir un nuevo tipo de di¬ 
mension derivado de la forma en que 
se comporta lo fractal ampliada. Este 
nuevo tipo de dimension de las res- 
puestas previstas de 3, 2 6 1, para el 
espacio, una superficie o una curva, 
pero tambien tiene sentido para una 
fractal. 


MEDICION DE UN OBJETO 

Si to mam os dos trozos de cue r da de 
la misma longitud y los colocamos uno 
a continuation de) otro, podemos ima- 
ginar que hemos sacado una copia del 
trozo original, pero del doble de ta¬ 
mano, Si en cambio tomaramos un 
cuadrado de papel, se necesitarfan tres 
cuadrados iguales, ademas del prime- 
ro, cuatro en total, para formar un 
cuadrado del doble del tamano. Para 
un cubo de queso se necesitarfan ocho 



cubes. Y si existieran los quesos de 
cuatro dimensiones se precisanan 16 
porciones identicas para duplicar el ta- 
maho de uno de los trozos. 

Los mimeros 2, 4, 8, y 16 forman 
parte de la secuencia que se obtiene 
mulliplicando el 2 por sf mismo varias 
veces: 2, 2X2, 2x2x2 y 2x2x2x2. 
Esta secuencia se puede represen tar 
tambien por; 2 1 , 2 2 , 2 3 , 2 4 , et, Y las 
potencias a las que se eleva 2-1,2, 
3, 4, etc.— son las dimensiones del 
objeto. 

Un objeto unidimensional (la cuer- 
da) debe multiplicarse por 2, uno bi- 
dimensional (el papel) se muitiplicara 
por 4, y asf sucesivamente. Ahora. su- 
pongamos que se encontrara un obje- 
to que precisara de ties partes iguales 
para duplicar el tamano de una de las 
partes. Este numero se halla entre dos 
(que corresponde a una dimension) y 
cuatro (dimension 2), de modo que se 
podna decir que la dimension del ob- 
jeto esta entre I y 2. 

A primera vista podria parecer una 
idea improbable, aunque desde el 
punto de vista logico es evidente, Pero 
resulta que esta teorfa logra explicar 



el efecto de aumento que se descrubre 
al tratar de medir una fractal. 

Es incluso posible hacer un diagra- 
ma de un elemento que funcione de 
esta forma. El matematico aleman von 
Koch fue uno de los primeros en ha- 
cerlo cuando invento la curve llamada 
copo de nieve, que se parece a un 
copo de nieve infinitamente arrugado. 
Cada una de sus caras esta formada 
por una copia de sf mismo, de un ter- 
cio de su tamano y la dimension es de 
apenas un poco mas de 1,26. En la na¬ 
ture leza, una lfnea costera caractens- 
tica puede considerarse como de di¬ 
mensiones muy similares. 

La curva fractal se define muy exac- 
tamente, mientras que en el mundo 
natural las varied ones son mucho ma- 
yores, de modo que como en el caso 
de muchos modeios matematicos la si¬ 
tuation artificial solo ofrece una apro- 
ximacidn a la naturaleza. No obstan¬ 
te, brinda a la ciencia la mejor expli¬ 
cation de numerosas estructuras natu¬ 
rales desde las venas y arterias del 
cuerpo hasta las formas de las monta- 
fias, pasando por tos meandros de los 
nos y la corteza de los arboies. 


AUTOSIMILITUD 


Como podras observar si vuelves al 
ejemplo de la cuerda, el papef y el 
queso que citabamos antes, el objeto 
se form 6 a partir de ejempiares mas 
pequenos de si mismo. Un bloque 
grande de queso esta formado por va- 
rios bloques mas pequenos de queso 
de la misma forma. Se dice entonces 
que el objeto es similar a sf mismo, 


INPUT 13 















Program* 16 '^ 



porquc si observamos una parte cual- cen la respuesta mas praetica a los pro- 


quiera del objeto nos encontramos 
con que !e objeto parece una version 
redudda de si' mismo. 

En 1 as fractales materaaticas este 
principio se aplica muy rigidamente, 
por eso son tan regulates. Las fracta¬ 
les naturales no son exactamente iden- 
ticas a si m ism as, de modo que si se 
aumenta una section de costa, o un 
trozo de cortcza, no se corresponde 
exactamente con la estructura de la 
cual proviene. No obstante, a grandes 
rasgos parece igual, como si se tratara 
de una portion de costa de otro lado 
o de una corteza de otro arbol. Este 
fenomeno recibe el nombre de autosi- 
militud estadfstica y es muy comun cn 
la naturaleza. 


FRACTALES Y GRAFICOS 


Bueno ^que tiene todo esto que ver 
con los ordenadores? La respuesta es 
que, de la misma forma que en mu- 
chos otros tipos de modelos matema- 
ticos, las fractales se pueden emplear 
para programar un ordenador de 
modo que produzca un modelo de rea¬ 
lidad que participa de algunas de las 
propiedades del mundo real. Las frac¬ 
tales, especfficamente, encuentran sus 
principales aplicaciones en los graficos 


blemas creados por la produccion de 
formas irrcgulares realistas para cosas 
tales como montanas, mares y una 
cantidad de paisajes imaginarios. 

Las fractales no solo proporcionan 
el mejor modelo matematico inventa- 
do hasta ahora, sino que son ideales 
tambien para programar. El principio 
de autosimilitud significa que se pue- 
de construir la forma creando el mis¬ 
mo elemento una y otra vez, proceso 
que se aplica a programas sencillos y 
repetitivos. 

Para producir una fractal matemati- 
ca basta con tomar una forma simple 
y repetirla varias veces a distintas es- 
calas, anadiendo gradualmente mas y 
mas detalles al dibujo. El ejemplo mas 
sencillo se obtiene con una Imea recta 
y aplicando una regia segun la cual 
cada Ifnea recta se sustituira por un 
par de lineas en angulo recto. 

Si intentas dibujarlo veras que cada 
paso anade un nuevo nivel de detalle, 
ya que cada Imea del dibujo se des- 
compone en dos nuevas lineas. Y gra¬ 
dualmente va surgiendo el modelo. El 
primer programa permite que el orde¬ 
nador te lo demuestre. Como todos 
los procesos fractales, el dibujo podrfa 
seguir indefinidamente, anadiendo 
mas y mas detalle, pero de ese modo 
se Ilegaria a detalles fnfimos que no se 


podrian distinguiren la pantalla del te¬ 
levisor. Por lo tanto, el programa ha 
sido pensado para que se detenga una 
vez ha alcanzado un determinado ni¬ 
vel de repeticion. 

10 BORDER 0: PAPER 0: INK 
7: CLS: CLEAR 30000: LET 
S=32767:DEF 

FN A(X)=(x/8-INT (X/8))*8 
20 LET MN=1: LET A=0 
30 LET C=ATN C1>/45: DIM 
S<10>:DIM C<10) 

40 FOR 1=1 TO 8: LET SCI) 

=SIN A 

50 LET C(I)=C0S A: LET 
A=A+PI/4: NEXT I 
60 LET L=128: LET X=52: 

LET Y=80: LET T=-1: POKE 
S,T+1: LET S=S-1 
65 DRAW INVERSE 1; OVER 1; 

X-PEEK 23677,Y-PEEK 23678 
70 GO SUB 1000 
80 STOP 

1000 LET L=L/1.414 
1010 IF L<MN THEN LET 

L=L*1.414: LET X=X+ 
(L*C(I)); LET 
Y=Y(L*SCI)): DRAW X-PEEK 
23677,Y-PEEK 23678: 
RETURN 

1020 LET I=FN A(I+T): POKE 
S,T+1: LET S=S-1 : LET 
T=1: 

GO SUB 1000:LET S=S+1 
1025 LET T=(PEEK S)-1 
1030 LET I=FN A<I-2*T): 

POKE S,T+1:LET S=S~1: 

LET T=-1: GO SUB 1000 
1040 LET S=S+1: LET 

T=(PEEK S)-1; LET I=FN 
A(I+T): LET 1=1*1.414 
: RETURN 

Ejecuta el programa e iras viendo 
una figura con forma de C, que va 
apareciendo gradualmente en la pan- 
talla, El programa comienza dibujan- 
do una imea, despues la sustituye por 
el primer par de lineas en angulo rec¬ 
to. La subrutina situada entre las li¬ 
neas 1000 a 1040, que utiliza las fun- 
ciones seno (SIN) y coseno (COS) 
pma calcular los angulos requeiros, es 
reclamada por la Ifnea 50 y llamada 
por si misma repetidamente dentro de 
un proceso recursive, que sustituye a 
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las Ifneas rectas por un par en angulo 
recto. 

La variable de la Imea 20 es ajusta- 
da a la longitud de la linea mas corta, 
por lo que este programs repite hasta 
alcanzar este valor, 

Prueba cambiar el valor de la linea 
20 para ver e! efecto. Valores mas pe- 
querios incrementan el numero de ni- 
veies reeursivos, por lo que se incre- 
menta el tiempo de ejecucidn. Pero si 
introduces numeros mayores, el pro- 
grama se acelera y puedes observar los 
detalles de como se desarrolla la cur¬ 
va. 

Si observas con cuidado este proce- 
so dc crecimiento, podras ver como el 
proceso dc autosimilitud signifies que 
cualquier seccidn de la eurva parece 
una version mas pequena de la propia 
curva. Incluso asf, no es facil predecir 
la forma final de la eurva. 


DIBUJAR DRAGONES 
MATEMATICOS 


Como sueede con frecuencia con las 
fractales, y especialmente las que se 
dibujan por repetition, bastan unas 
pocas ifneas de programa para produ- 
cir incluso formas compiicadas, Teclea 
y ejecuta el siguiente programa para 
ver surgir una curva de dragon, que es 
otro ejemplo de la tecnica dc curva en 
C. 

En el programa anterior se sustituia 
eada Ifnea por dos Ifneas en angulo 
recto en el mismo sentido, siempre del 
mismo lado de la linea* En este pro¬ 
grama, no obstante, las dos Ifneas en 
angulo recto estan situadas primero de 
un lado de ia primera linea, luego del 
lado contrario de la linea siguiente, y 
asf sucesivamente, hasta terminar la 
forma. 

10 BORDER 0: BRIGHT 1: 

PAPER 0:INC 7:CLS 
20 LET mn=2 
30 LET c=PI/180 
40 LET 1=120: LET x=70: LET 
y=5Q: LET an=PI/2 
45 PLOT INVERSE 1; OVER 1;x,y 
50 GO SUB 1000 
80 STOP 


1000 LET 1=1/1-414 
1010 IF l<mn THEN LET 

L= L*1,414: LET x=x+ 
CUSIN (an)): LET 
y=y-(l*C0S (an)): DRAW 
x-PEEK 223677 A y-PEEK 
23678: RETURN 

1020 LET an=an+PI/4: GO SUB 
1000 

1030 LET an=an-PI/2: GO SUB 
1000 

1040 LET an=an+PI/4: LET 
1=1*1.414: RETURN 

Ademas de los distintos elementos 
fractales que emplea, las principales 
diferencias entre este programa y el 
anterior estan relacionadas con la ve™ 
locidad de ejecucidn y la manera en 
que se dibuja el elemento. En lugarde 
clacular los angulos cada vez que se 
traza un elemento, el nuevo programa 
caicula el seno y el coseno de los an¬ 
gulos de una vez —Ifneas 40 y 50— 
luego los almacena en dos series. Ex- 
traer los valores de una serie es mu- 
cho mas rapido que tener que caleu- 
lartos cada vez que se sustituye una li¬ 
nea, por consiguiente el programa se 
ejecuta mas rapidamente. 

Se podrfa aducir que la eurva C y 
de dragdn son poco mas que curiosi- 
dades matematicas. Como tales, son 
atractivas a la vista y fascinantes para 


dos anteriores, podras producir una 
gama de variaciones interesantes par- 
tiendo de las formas bastcas. El segun- 
do articulo sobre fractales te mostrara 
como introducir la incertidumbre en el 
dibujo de formas matematicas para 
crear modelos mas parecidos a los na- 
turales. 


MODELOS EXPERIMENTALES 


En el cilado articulo podras ver que 
los principios estudiados aquf se pue- 
den utilizar para ampliar el repertorio 
de graficos. 

La diferencia mas importance entre 
las fractales producidas matematica- 
mente estudiadas aquf y las formas 
que se encuentran en la naturaieza 
consiste en que las formas naturales 
poseen elementos de desorden e irre- 
gularidad* 

La siguiente serie de programas 
muestra como se pueden anadir facto- 
res aleatorios a la production de frac¬ 
tales que imitan estas variaciones na¬ 
turales, Y a fin de que puedas explo- 
rar los efectos del empleo de distintas 
formas hasicas y de variables, existe 
tambien un generador de fractales de 
objetivo multiple que te permitira ob- 
tener sus propios vaiores esenciaies, 
Cada vez que lo utilices obtendras una 
forma distinta. 


estudiar y una vez que empiezas a mo- 
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ENSAMBLADORES 

DESENSAMBLADORES 

COMPILADORES 


Ante todo aclararemos que en este 
articuln no intents ensenar a progra¬ 
ms r en codigo maquina o ensambla- 
dor. Para ello se requiere mncho mas 
tiempo y espacio y, por otro lado, exis- 
ten innumerables iibros y publicacio- 
nes donde estos temas estan amplia- 
mente tratados* Pretendemos simple- 
mente introdueir al lector en estos 
campos* 


LENGUAJES DE PROGRMACION 


Cuando en las relaeiones tnternaeio- 
nales han de entenderse dos personas 
solo caben dos soluciones: que uno 
aprenda el lenguaje del otro o que am- 
bos hagan use de un traduetor. 

En el mundo de los ordenadores 
ocurre exactamente lo mismo, aunque 


con algunos matices, Quede claro que 
bajo ninguna circunstancia la maqui- 
na va a aprender nuestro idioma. So- 
mos nosotros quienes debemos apren¬ 
der un lenguaje de programacion ade- 
cuado. 

Podemos elegir el camino mas di- 
recto, pero tambien el mas penoso; 
lenguaje en codigo maquina. Con el sa- 
caremos el maximo provecho al orde- 
nador, tanto en ahorro de memoria 
como en velocidad de proceso, pero al 
precio de tener que valernos exclusi- 
vamente de un lenguaje a base de pa- 
la bras compuestas por ceros y unos. 

La alternativa mas comoda consiste 
en aprender algiin lenguaje de alto ni- 
vel como el BASIC, Logo, Pascal, 
Fortran, Cobol, etc, Nuestra forma de 
comunicarnos con el ordenador es mas 
relajada y mas humana cuando utilt- 
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IEl mejor Regalo PARA Su 

Spectrum En Estas Navidades! 
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S VENTAJAS 


• Sorprendentemente, el cub de 
Microvitec, es el unico monitor 
aprobado por la BEAB con una 
salida especialmeote disenada 
para aceptar la senal del Sinclair 
Spectrum DIRECT AMENTE. 

La diferenda que hay cntre su 
televisor y nuestro monitor CUB > 
es quc este ultimo esta 
especialmente disenado f 
visualizadon de tcxtos y gi 
esto sc evideneia inmedian 


P 


en la imagen estable y data que 
reduce notablemente el esfuerzo 
de la vista. 

• Esta sorprendente ventaja 
sobre otros monitores viene dada, 
por la gran brillantez de su 
pantalla; graeias a su resoludon 
de 585 Pixels en horizontal por 
452 Pixels en vertical v una banda 
de 18 



• Es importante indicat que el 
cub de. Microvitec oirece una 


reproduction en color que nunca 
podra proporcionarle una 
television domestica. 

Multilogic, S. A. tiene 
disponibles ya cstos modelos 
(1431 MZ4) con una GARANT1A 
TOTAL DE 1 ANO. 


i, MCROVITEC 




COLOUR MONITORS 


multilogic 
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zamos un lenguaje cstructurado dc 
una manera analoga al ingles (todo el 
desarrollo del sofware se hizo inicial- 
mente en EE.UU. y este pais sigue 
controlando el mereado de ordenado- 
res). 

El inconveniente fundamental de 
los lenguajes de alto nivel es que re- 
quieren un paso intermedio de traduc- 
cidn para dialogar con el procesador* 
Todos necesitan ser interpretados o 
compilados y es aqui donde los progra- 
mas pierden gran parte de su agilidad. 

Existe un lenguaje intermedio, de- 
nominado ensambiador, bastante pro¬ 
ximo al lenguaje en cddigo maquina, 
pero con la gran ventaja de utilizar co- 
digos mnemotecnicos. mucho mas f£- 
ciles de manejar que los codigos bina¬ 
ries. 

Al tratarse de un lenguaje orienta- 
do hacia ia maquina (los de alto nivel 
se dice estan orientados hacia el usua- 
rio) habra tantos ensambladores como 
procesadores, Un programs escrito en 
ensablador para el ZS0A del ZX-Spec- 
trum tendra unas instrucciones ininte- 
ligibles para el 6502 del Commodore 
64, por ejemplo. 


PROGRAMAISIDG EN 
ENSAMBLADOR 


Basicamente se trata de cscribir un 
texto donde, region a rengldn, y con 
ayuda de los mnemdnicos correspon- 
dientes vayamos fijando los diversos 
pasos que queramos dar en nuestro 
programa. A este texto se le denomi- 
na programa en lenguaje ensambiador 
y en cad a rengldn hacemos figurar una 
sola instruction* 


El juego de instrucciones es dema- 
siado extenso para incluirlo aqui pero 
puede conseguirse con facilidad en 
cualquier libro sobre cddigo maquina 
incluido e! manual del ZX Spectrum. 
Cada instruccidn (mnemonico) tiene 
una codification compuesta de un mi- 
nimo de 1 byte v un maximo de 3 bytes 
(un byte es una palabra de 8 bits ej. 
11001010 ). 

Un sencillo ejemplo de programa en 
ensambiador seria, por ejemplo, el ne- 
cesario para conocer en todo momen- 
to la longitud de un programa BASIC: 

Definition del programa: 

— Conocer el comienzo de la zona 
de variables en la RAM leyendo 
et valor del contenido dc la va¬ 
riable del sistema VARS (direc- 
ciones 23627 y 23628). 

— Conocer el comienzo de la zona 
de BASIC en la RAM leyendo el 
valor del contenido de la varia¬ 
ble del sistema PORG (direccio- 
nes 23635 y 23636), 

— Restar los valores respectivos 
VARS y PROG y situar el resul- 
tado en el registro BC de mane¬ 
ra que podamos visualizarlo fa- 
cilmente en pantaUa. 

El programa en lenguaje cnsambla- 
dor puede verse en la figura 1. 

El programa anterior (parte izquier- 
da), escrito en lenguaje ensambiador 
no es reconocible por el micro y sim¬ 
ple mente nos ha servido para ayudar- 
nos a plasmar nuestras ideas en forma 
parecida a como lo entendera el orde- 
nador. Ahora necesitamos «codxficar» 
las instrucciones del programa, como 
aparece en la figura 2. 


Para codificar, o cnsamblar iremos 
a la misma tabla de donde hemos to¬ 
rnado los codigos mnemdnicos y esta 
vez tomaremos los valores dedmales 
correspondientes. Los valores de los 
operandos, como por ejemplo 23627, 
ios convertiremos a hexadecimal y 
cada byte correspondiente lo expresa- 
rem os cn decimaL cuidando de inver- 
tir el orden de los bytes (23627 deci¬ 
mal equivaldra ai numero hexadeci¬ 
mal 5C 4B que expresado en forma 
decimal seria 92 75). 

Una vez realizado el ensamblaje o 
codification solo resta elcgir una posi¬ 
tion de manera, por encima de RAM- 
TOP y colocar a partir de ella, y en po- 
siciones sucesivas, los valores obteni- 
dos. Podemos hacerlo directamente 
mediante POKE o utilizando cual- 
quiera de los muchos programas car- 
gadores de cddigo maquina que exis- 
ten publicados en libros y revistas. 
Todo depende del numero de datos a 
manejar. 

En este momento ya disponemos de 
un programa en cddigo maquina, de- 
nominado « programa ohjeto», corres¬ 
pondiente al programa originalmente 
escrito en ensambiador y denominado 
«programa fuente». 

Un programa cargado podria ser 
este: 

10 CLEAR 24999 

20 FOR n=0 TO 12, READ a: 

POKE 25000+11,8:NEXT n 
30 DATA 42,75,92,237,91,83, 
92,167,237,82,68,77,201 

Una vez rodado el programa carga- 
dor podemos ejecutar la rutina en co¬ 
digo maquina de la forma usual (en 
este caso mediante PRINT USR 
25000)* 

Cuando vamos a escribir un progra¬ 
ma en ensablador de cierta longitud 
nos encontramso con que el procedi- 
miento descrito anteriormente para 
programar y cnsamblar «a mano» re- 
sulta excesivamente laborioso y poco 
operative. 

En el lenguaje de codigo maquina 
(y ensambiador) no existen variables 
ni numero de orden de instrucciones 
como en el BASIC. Un listado tarn- 


Figura* I. 


r 


INSTRUCCIONES 

- LD HL,(23627) 

- LD DE,(23635) 

- AND A 

- SBC HL, DE 

- LD B,H 

- LD C,L 

- RET 


C0MENTARIQS 

Paso valor de VARS a registro HL 
Paso valor de PROG a registro DE 
Reset de bit de acarreo 
Calculo longitud programa BASIC 
Paso byte alto de HL a B 
Paso byte bajo de HL a C 
Final de rutina 
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SPECTRUM 128 i 

EL SUMMUM 


Spectrum, como lider, marca un nuevo hito en 
la historia de ios ordenadores familiares. 

El Spectrum 128. 

Gran capacidad de memoria. Teclado y 
mensajes en castellano, teclado independiente 
para operaciones numericas y de tratamiento 
detextos... 

Sinclair e Investronica han desarrollado una 
autentica novedad, En ningun lugar del mundo, 


salvo en los Distribuidores Exclusivos de Investronica, 
podras encontrar el nuevo Spectrum 128. 

Se el primero en tener lo ultimo. 

SPECTRUM 128. NOVISSIMUS 


DISTRIBUIDOR 

EJCLUSIKD 



investronica 


Tomas Breton, 62. 
Tel. (91) 467 82 10. 
Telex 23399IYCO E. 
28045 Madrid 


Camp, 80, 

Tels. (93)211 26 68-211 27 64, 
08022 Barcelona 










































INSTRUCCIONES 

COMENTARIOS 


- LD HL,(23627) 

42 75 92 


- LD DE,(23635) 

237 91 83 92 


- AND A 

167 


- SBC HL,DE 

237 82 1 


- LD B,H 

68 i 


- LD C,L 

77 


- RET 

201 


Figura, 2, 

pace nos dice gran eosa, a simple vis¬ 
ta. 

Afortunadamente existen en el mer- 
cado potentes programas ensambiado- 
res que hacen por nosotros todo el tra- 
bajo duro* En proximos articulos ha- 
blarcmos con detalle de uno de los 
mejores conjuntos ensambladores/de- 
se nsa m b I adores (MONS3/GENS3). 

Mediante estos programas podemos 
ayudarnos con variables, eiiquetas (la¬ 
bels) (lugar donde direccionar una ins- 
truccion), procesos para edicion, lista- 
do, documentation {posibilidad de 
meter texto auxiliar explicativo que 
ayude en la posterior reconsideration 
de un programa pero sin afectarle, en 
forma analoga a como lo hanamos con 
REM), etc, 

Tambien suelen incluir la posibili- 
oad de if probanda el comportamien- 
to de rutinas o aspectos parciaies sin 
Ilegar a terminar el programa, 

El texto generado por un programa 
ensamblador suele tener ei formate de 
la figura 3. 


DESENSAMBLADO 

Es justo la operacidn inversa de lo 
que hemos estado dicien do hast a aho- 

Figura, 3. 


ra, es decir, generar un listado (lexto) 
del programa ensamblador a partir de 
un programa objeto (codigo maqui- 
na). 

Partiendo de un listado de los con- 
tenidos de posiciones sucesivas de me- 
moria podemos, con ayuda de la tabla 
de codificaridn mencionada antcrior- 
mente, retrocedcr a la situacion origi¬ 
nal y recuperar el valor de los mnemo- 
mcos. Lo que nos sera del todo impo- 
sible es recuperar el valor de las eti¬ 
quetas y comentarios utilizados, por la 
sencilla razon de que se perdieron en 
el ensamblado. 

Hay que poner especialfsimo cuida- 
do en comenzar por el initio de una 
instruction para no Ilegar a situacio- 
nes totalmente erroneas. Por ejemplo, 
de un listado en codigo maquina 
209,26,213,14,47 obtendremos POP 
DE/LD A,(DE)/PUSH DE/LD C,47, 
pero si por error comenzasemos por la 
segunda cifra, es detin 26,213,14,47 
llegariamos a la falsa conclusion de 
que se trataba de las instrucciones LD 
A,(DE)/PUSH DE/LD C47. 

Existen igualmente programas co- 
merciales desensambladores que nos 
facilitan enormemente la tarea y nos 
permiten a la vez ir documentando el 
programa para que una vcz impreso 
sea mas facil su comprension y mane- 
jo. 


Si deseamos analizar un programa 
en codigo maquina el ideal es acudir 
al programa fuente. Por lo general 
solo lo conseguiremos si somos noso¬ 
tros los program adores o podemos en- 
trar en contacto con el los, En caso 
contrario solo nos queda acudir al de- 
sensamblado. 


COMPILADORES 


Trataremos de dar una idea elara 
sobre este lema en unas pocas pala- 
bras. 

Si lo que deseamos es no salirnos 
del BASIC porque nos resulta fami¬ 
liar y facil de manejar, pero necesita- 
mos ganar velocidad de proceso como 
puede ser el caso de un programa que 
requiem mucho ealculo o bien quera- 
mos acelerar la aparicidn en pantalla 
de los componentes de un juego que 
hemos disenado y nos queda un poco 
lentorro, podemos acudir a la compi¬ 
lation!* mediante uno de los diversos 
programas comerciales. 

Compilar es, pues pasar directa- 
mente a un programa objeto directa- 
mente desde otro escrito en alto nivel. 

La compilacion no es tarea facil y 
por ello debemos poner cuidado cuan- 
do adquiramos o utilicemos un progra¬ 
ma compilador. Por supuesto, debere- 
mos fijarnos que este preparado para 
el ordenador y lenguaje de alto nivel 
que vayamos a utilizar, pero tampoco 
debemos pasar por alto las limitacio- 
nes de utilization. 

Hay compiladores que solo trabajan 
con numeros enteros y solo reconocen 
un limitado grupo dc instrucciones ba- 
sicas, Otros son me nos restrictivos 
pero mas complieados, costosos y ocu- 
pan mas memoria, En un gran nume- 
ro de casos los del primer tipo resul- 
taran perfectamente valid os, quiza, en 
todo caso con el retoque de alguna ins¬ 
truction. 


Etiqueta Lenguaje EnsambL. Codigos Comentarios 
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ESTRUCTURA 
TUS PROGRAMAS 


■ _t’Q UE ES LA PROGRAMACION 

_ ESTRUCTURADA? 

■ USO DE DIAGRAMAS DE FLUJO 

■ COMO USAR ESTRUCTURAS 

EN LOS PROGRAMAS BASIC 


Un huen diseno hara quc tus progra- 
mas scan mas faciles de entcnder v quc 
funcionen me for. Tambicn puede mar- 
car la diferencia entre que se ejecuten 
eficientemente o fallen estrepitosamen- 
te. 

Cuando decides escribir tu primer 
programs para ordenador. lo normal 
es que sientas una in control able ur- 
gencia de sentarte ante el teciado y 
empezar a teclear inmediatamente al- 
guna parte del program a, 

Puede ser que las primeras lineas 
que escribas funcionen bien. Te senti- 
Tas muy satisfecho contigo mismo y 


anadiras unas cuantas lineas mas. 
Conseguiras que estas funcionen tam- 
bien y seguiras anadiendo lineas aqui 
y alia, probando a medida que avan- 
zas. hasta que le programa se extien- 
da, probablemente a unos cientos de 
lineas. 

Entonces. de repente, se produce e! 
dcsastre. Anades unas lineas de pro¬ 
grama y ya no funciona nada. No pue- 
des encontrar ninguna razon por la 
que haya podido dejar de funcionar. 
Cambias esta linea. aquella otra. pero 
no hay nada quc hacer. 

Sin embargo, no te des por venci- 
do. Hay maneras de hacer que csto no 


suceda. y lo unico que face falta es un 
poco de organizacion. Si sigues unas 
cuantas sencillas reglas cuando escri¬ 
bas tus programas. no tendras el me- 
nor problema. 


PROGRAMACION 

ESTRUCTURADA 


El BASIC estandar fue disehado 
para que fuera facil de utilizar, pcro 
tienc muy poca estructura comparado 
con otros lenguajes, lo cual hace mas 
diffcil escribir programas estructura- 
dos. 
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A 


DRAGON 



BA SI LI SCO 


BRUIA 
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C'64 - Spectrum 


Una creadon de Electronic Arts producida y presentada poi 
DRO SOFT" con instrucdones v pantallas 

en CASTELLANO. 



FENIX 



MA GO 


& 


CABALLE 



En la epoca actual, 
estamos viviendo el 
resurgimiento del 
genero de la fantasia 
y la aventura, dentro 
de esta corriente, JON 
FREEMAN, el principal 

creador de este juego 
elaboro un ajedrez 
fantastico cuyos personajes 
podi'an estar sacados de 
cualquier aventura de 
mazmorras y dragones 

(DUNGEONS AND 
DRAGONS). 



ual, . Ninguna 

Archon. 

ARC HON presen ta la etema 
lucha entre la luz y la oscuridad, en 
un contexto dc acridn y estiategia 
entre fuerzas opuestas sacadas del 
mi to y la leyendau El lado de la luz 

y el lado oscuro son iguales en 
numeros y equivalentes en fuerza, 

pero no identicos, su objetivo sin 
embargo es el mismo, conquistar 
los cinco puntos de poder o 
eliminar a la faction opuesta. 

Las diferentes criaturas fantasricas 
bajo control de los jugadores forman 
18 por bando de 8 clases diferentes. 

archon 


Ninguna de las suyas son iguales a 
las de su oponente. 

Archon se juega en dos 
pantallas. En una (la 
estrategica) los jugadores 
alteman tumo moviendo 
sus piezas a posiciones favorables, 
Cuando se coioca una pieza en un 
cuadro ocupado por una pieza 
cnemiga, cl juego pasa temporal men te 
a la segunda presentation, la arena 
de combate. En un clasico j uego de 
tablero, el defensor es barrido de su 
casilla sin mayor discusidn. En 
Archon no se admiien tranquilidades 
de ese tipo; si alguien quiere algo 
tiene que luchar por ello, Cuando 
intente entrar en un cuadro ocupado 

por el enemigo lo vent: el cuadro en 
disputa se expande hasta llenar la 
pantalla... enionces en palabras de 
cierto monstruo de pie! naranja del 
comic [ES LA HORA DE LOS 
MAMPORROS! 



DRO SOFT 



DRO SOFT. F undadores, S. Madrid 28028 


ELECTRONIC ARTS 












































Las cstructuras son los bloques ba- 
sicos que utilizes para construir la for¬ 
ma general de tus program as. En el 
BASIC son IF,.. THEN, FOR... 
NEXT, GOTO y GOSUB. Ya sabes 
como se utiliza cada una de ellas por 
separado, pero nuestro objetivo actual 
es ponerlas juntas de una forma orde- 
nada y legible. 

Es muy faeil y rapido escribir unas 
cuantas Irneas de programa que fun- 
cionen a la primera (o casi a la prime- 
ra) y scan rclativamente sencilias de 
entender por cualquiera, De hecho, si 
el programa es corto. no haee falta to- 
mar cspeciates precauciones para es- 
tructurarlo. El problems se presents 
cuando quieres escribir un programa 
largo que haga algo utiL En este caso, 
si empiezas escribiendo un fragment© 
de programa y le vas afiadiendo mas y 
mas trozos, io mas probable es que 
termines irremediabiemente pcrdido. 
a menos que tengas una memoria de 
elefante, naturalmente. 

Lo que tienes que hacer es sentarte 
y disenar el programa sistematicamen- 
te, Casi todos los programas empiezan 
con una vaga idea de algo que tu quic- 
res que haga el ordenador, y cuanto 
mas complejo sea ese «algo» mas va- 
gas seran tus ideas, El coneepto basi- 
co puede corresponder a un juego o 
un paquete de proceso de textos, o 
cualquier otra cosa tan amplia que te 
sea imposible mantener todas las ideas 
en la cabeza al mismo tiempo. 

Para empezar situate en algun lugar 


en otra habitacion, para evitar tema- 
ciones, y determina y escribe de una 
forma general lo que quieres hacer. 
Este es el principle de lo que se llama 
una especifieacion de diseno. Por 
ejemplo, podrias escribir: 

Sistema de indices. 

El programs permitira crean actua- 
lizar. borrar. ordenar y listar registros 
en memoria. Se aeeedera a los regis* 
tros usando una palabra clave, Todo 
el conjunto de registros puede ser &l- 
macenado (SAVE) en un fichero y 
cargado (LOAD) desde el mismo. 

A continuation tienes que dividir 
esta description tan general en ones 
cuantos pasos logicos o modulus. Las 
operaciones que intervienen en cada 
modulo pro ha hie me nte seran aun muy 

Figura 2 Un modulo senciUo 


eomplicadas, por lo que tambien de- 
beran ser fraccionadas en secciones 
mas pequenas, hasta que creas que los 
mddulos de mas bajo nivel son los su- 
fitientemente cortos para ser mane ja¬ 
des, La figura 1 muestra como podrfa 
hacerse esto para et Sistema de Indi¬ 
ces. 

Figura 3 

Combination de varios f f*— Comienio. 
mddulos 



v 3,^Final, j 


v 5 „— Final, ^ 

V_ J 


V J 
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Cad a una de las secciones mas pe- 
quehas no debenan superar la exten¬ 
sion de una pagina —unas 60 lineas— 
pero si la longitud es la mitad, mejor 
todavia. Cada uno de estos modulos 
de bajo nivel debe ser muy facil de 
eomprender. Eventualmente, cada 
modulo terminara como una subruti- 
na de tu programa. 

El proceso de fragmentar los pro- 
blemas se ira haciendo mas facil con 
la experiencia. Y, como siempre, la 
mejor manera de aprender a hacerlo 
es intentarlo, Este metodo de dividir 
el problema se conoce como diseno de 
arriba a abajo. Empezaste por lo mas 
alto (la description general del progra¬ 
ma) y seguiste procediendo hasta lo 
mas bajo (los mo- 


pa, Para ejecutar una serie de modu¬ 
les en sucesion, no tienes mas que 
a nadir mas bloques en el orden correc- 
to entre Comienzo y Final (figura 3). 

Un diagrama de flujo sencillo como 
este vale para un programa en el que 
no se toman decisiones. No obstante, 
la potencia del ordenador se debe en 
gran medida a so capacidad de tomar 


6. — Vertfadera, 


dulos de mas 
bajo nivel). Sin 
embargo, todavia 
no has decidido 
el orden de los 
modulos, es de- 
cir, ei orden en 
que son ejecuta- 
dos por el progra¬ 
ma. Es lo que va- 
mos a ver a conti- 
nuacidn. 

DIAGRAMAS 
DE FLUJO 


Una manera de 
especificar el or¬ 
den de los modulos consists en utili- 
zar diagramas de flujo. Son faciles de 
usar y al ser esquematicos, son faciles 
de entender y seguir de una ojeada, 
Igual que el BASIC, no son estruetu- 
rados en sf mismos, por lo que deben 
ser utilizados con precaution. Te pue- 
des encontrar enredado y confnndido 
con un diagrama de flujo, con la mis- 
ma facilidad con que te ves atrapado 
en un enmarafiado programa. Sin em¬ 
bargo, siguiendo unas cuantas reglas 
sencillas, los graficos te pueden servir 
para ordenar un programa de una for¬ 
ma directa y estructurada. 

La figura 2 muestra como puede ser 
espeeificado un modulo sencillo. El 
programa va siguiendo las lineas en di- 
reccidn de las flechas y los bloques 
describen lo que sucede en cada eta- 



Figtira 4 

Estructura IF THEN... ELSE 


decisiones dentro de un programa. 
Para esto es la familiar instruccion 
IF ... THEN que es una de las estruc- 
turas mas usadas en BASIC. 

Echemos un vistazo a tod as las es- 
fructuras diferentes y a como pueden 
representarse con diagramas de flujo. 


IF ... THEN ... ELSE 

Aunque hay diferencias en la forma 
en que los ordenadores utilizan este 
eomando. el conjunto IF ... THEN ... 
ELSE es la base de codas las decisio¬ 
nes que el ordenador tiene que tomar. 
Su diagrama de flujo se muestra cn la 
figura 4 y en BASIC se codifica asi: 

1GCTIF condi cion THEN 
sentencia 1 ELSE 
sentencia 2 

El significado es: si la condition es 
verdadera, se ejecuta la sentencia 1, 
en caso contrario se ejecuta la senten¬ 
cia 2. 

Como puedes ver, el diagrama de 
flujo no tiene mas que un punio de en- 



Esbvctara IF THEfJ 


INPUT 25 























































trada y uno de salida. Esto facilita mu- 
cho la comprobacion y la depuracion 
dc errores, pues conoces exactamcnte 
donde comienza y acaba dicha seccion 
del programa. Esta es de hecho una 
regia muy importance de la programa- 
cion estructurada: para cada seccion 
dc programa debe haber solo una en- 
trada y una salida. 

Casi ninguna version de BASIC dis¬ 
pone la parte ELSE de la sentencia. 
En tu ordenador no esta disponible. 
Pero no imports demasiado ya quc 
pucdes simularla usando el GOTO 
asi: 

100 ... 

110 IF condicion THEN GOTO 
140 

120 sentencia 2:REM esta es 
La componente ELSE 
130 GOTO 150 

140 sentencia 1:REM esta es 
La componente ELSE 

150 ... 


ponente ELSE contiene cuatro sen¬ 
tencias: 

100 IF primero<=segundo THEN 
GOTO 160 

110 LET temporaL=primero 
120 LET primero=segundo 
130 LET segundo=temporaL 
140 LET orden$="erroneo" 

150 GOTO 170 

160 LET orden$="correcto" 

Sena equivalente escribir este ejem- 
plo con ELSE, pero en tal caso habria 
que escribirlo todo en una Ifnea. Se 
pucden utilizar sentencias multiples 
siempre quc csten separadas por dos 
puntos. 

100 IF primero>segundo THEN 
tempora L=primero: 
primero=segundo: 
segundo=temporal: 
orden$="erroneo"ELSE 
orden$="cor recto" 


Naturalmente, ios numeros de las II- 
neas no tienen por que ser Ids que he- 
mos puesto aqui. Adenitis en THEN y 
ELSE, se puede incluir mas de una 
sentencia. Por ejemplo, aqul tienes 
una seccion dc programa para ordenar 
correctamente dos numeros. Constitu- 
vc la base dc una rulina de clasifica- 


Como ves, no resulta facii leer oen- 
tender programas escritos usando sen- 
tencias largas. Por ello debes intentar 
evitarlas todo lo posible. 

Por ultimo, en muchos casos puede 
que no necesites para nada la compo¬ 
nente ELSE. El corrcspondiente dia- 



grama de flujo es el de la figura 5, 
cuya codificacion es: 

100 IF condicion THEN 
sentencia 


ESTRUCTURAS ANIDADAS 


Las Ii'neas con IF ... THEN ... 
ELSE pucden ir anidadas. Esto quie- 
re decir que una o ambas sentencias 
entre las que puede escoger la senten¬ 
cia con IF ... THEN, puede a su vez 
ser un IF THEN. Por ejemplo, la 
siguiente seccion de programa lleva la 
cuenta de cuantos juegos van ganan- 
do dos jugadorcs y presenta en panta- 
11a el resultado de cada juego: 

100 IF T10T2 THEN GOTO 130 
110 PRINT "Tirada" 

120 GOTO 190 

130 IF T1<T2 THEN GOTO 170 
140 PRINT "Gana el primer 
j ugador" 

150 LET J1=J1+1 
160 GOTO 190 

170 PRINT "Gana el segundo 
j ugador" 

180 LET J2=J2+1 

190 ... 

Todas las estructuras pueden ani- 
darse en cualquier combinacion, y en 
teoria con cualquier profundidad. Sin 
embargo, cuanto mas amdados pon- 
gas, menos legible sera el programa; 
un limits practico son tres a lo sumo 
cuatro estructuras anidadas. Si te en- 
cuentras con que te hacen falta mas, 
divide el programa en modules mas 
pequenos o subrutinas. 

Ffj ate otra vez en el ultimo progra¬ 
ma. Es realmente diffcil seguir lo que 
esta haciendo, a pesarde que esta per- 
fectamente bien estructurado. Una 
forma eficaz de hacer mas legibles las 
sentencias anidadas, es retranquear o 
escalonar (indentar) las Ii'neas de pro¬ 
grama. Esto es posible reescribiendo 
el ultimo program asf: 

100 IF T10T2 THEN GOTO 130 
110 PRINT "Tirada" 

120 GOTO 190 

130 IF Tl<T2 THEN GOTO 170 
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140 PRINT "Gana el primer 
j ugador" 

150 LET J1=J1+1 
160 GOTO 190 

170 PRINT "Sana el. segundo 
j ugador" 

180 LET J2=J2+1 

190 ... 

Otra forma de hacer que la estruc¬ 
tura de tu programa sea mas clara es 
inscrtar lineas en bianco, separando 
las difercntes secciones y utilizar sen- 
tencias REM. 


WHILE ... DO 


La otra estructura esencial es la sen- 
tencia WHILE ... DO. Permite la 
existencia de bucles en an programa y 
es una de las mejores formas de crear- 
los. Hacc que el ordenador haga (DO) 
algo una y otra vez mientras (WHILE) 
sea verdadera una cierta condicion. 
No te preocupes si tu ordenador no 
tiene en su repcrtorio las palabras DO 
y WHILE. No estan disponibles en 
casi ninguna formas de BASIC. Pero 
puedes eonstruir una estructura que 
haga Io mismo, utilizando IF ... 
THEN y GOTO. 

En la figura 6 se presenta el diagra- 
ma de flujo, y la codificacion en BA¬ 
SIC es: 

100 ... 

110 IF NOTCcondicion) THEN 
GOTO 140 
120 sentencia 


130 GOTO 110 
140 ... 


Py R 

^Tiene algun signifies do espe¬ 
cial la forma de los bloques o ca- 
jas utilizados en los graficos de 
flujo? 

Sf, los diagramas de flujo se 

* 

dibujan utilizando simbolos nor- 
malizados. Hay cinco formas 
principales: 

1. ° Los bloques redondeados 
se llaman bloques terminates y 
muestran donde empieza y ter- 
mina un programa. • 

2. " Los ci'rculos son simbolos 
conectores, utilizados al princi- 
pio y al final de un modulo. 

3. " Los rectangulos son blo¬ 
ques de instruccion y contienen 
sentenci as de programa. 

4. " Los rombos son bloques de 
decision. Siempre hay al menos 
dos caminos de salida de estos 
bloques, dependientes de una 
decision que se toma dcntro del 
mismo. 

5. ” Finalmente, los paralelo- 
gramos (no mostrados en este 
artfcuio) son bloques de entra- 
da/salida, que indican cualquicr 
information que entra al progra¬ 
ma, y cualquier saiida por pan- 
talla o impresora. 


Observa que la linea 110 figura IF 
NOT (condicion)...; esto significa que 
se comprueba si ia condicion es falsa, 
ai contrario de lo normal. Pero no hay 
problema. Si la condicion es A = B, 
NOT(A = B) sera entonces AoB. 
Analogamente, NOT(A<B) sera 
A>=B, etc. Realmente puedes escri- 
bir NOT (A = B) si te gusta y el orde¬ 
nador entiende lo que quieres decir. 

Aqm tienes como ejemplo un corto 
programa que utiliza un bucle WHI¬ 
LE y que puede servirte para contar 
el tiempo al hacer un nuevo pasado 
por agua: 

5 CLS 

10 PRINT AT 3,11; 

"TEMP0RIZAD0R" 

20 INPUT "Cuantos minutos 
precisas",t 

30 PRINT AT 7,5;"Presiona 
cualquier tecla para 
comenzar" 

40 PAUSE 0 
50 CLS 

60 PRINT FLASH 1;AT 6,9; 

" TEMP0RIZAND0 " 

70 POKE 23672,0:POKE 23673,0 
80 LET ti empo=PEEK 23672+ 
256+PEEK 23673: IF tiempo 
>t*50*60 THEN GOTO 110 
90 PRINT AT 14,10;INI 

(tiempo/50);" segundos" 
100 GOTO 80 

105 REM fin del bucle WHILE 
110 PRINT FLASH 1;AT 13,10; 

" HECH0 " 

120 BEEP .5,20 


SINTAX ERROR 

PERT 

14 DIM w$(85,32):LET w$(1)= 

EL TIEMPO PROBABLE": 

"N0 ,, +a$+"=suceso ANTERIOR" 

GO TO 170 

: LET w$<2)="N0 PUEDES 

3220 FOR a=1 TO aa:LET 

UTILIZARLO MUCHO" 

x=a(a):LET y=y<x):LET 

48 DEF FN u(x)=u(ABS x+ 

y(x)-VAL((STR$Cy/45* 

(x=0>)*(x>0)rRETURN 

100)+"C3*ESPACIO]") 

182 IF nCxaXt(xa) THEN 

< TO 4)) 

PRINT "ESTO DISCREPA CON 
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PROGRAMANDO 

AVENTURAS 


■ 

QUE ES UN JUEGO DE AVENTURAS 

■ 

COMO JUGARLO 

■ 

SUGERENCIAS PARA 

RESOLVER AVENTURAS 

■ 

ESCRIBE TU PR0PI0 JUEGO 


Transporta a tus amigos a un mun- 
do de fantasia de tu propia creacion, y 
proporeidnales algun quebradero de 
cabeza. Nos asomamos al mundo y a la 
htstoria de los juegos de aventuras. 

Para los que querais descansar un 
poco de los juegos de mardanitos con 
disparos, existe una alternativa: los 
juegos de aventuras, En este tipo de 
juego el participante se ve totalmente 
inmerso en un mundo de fantasia crea- 
do por el programador, Ejercitando su 
buen juicio, su inteligencia y su cono- 
cimiento de los hechos y personajes 
raros que se encuentre, viaja por un 
mundo de fantasia intentando comple- 
tar la Msqueda imaginada por el pro¬ 
gramador- 

En los proximos numeros de INPUT 
SINCLAIR aprenderds ia manera de 
escribir tus propios juegos de aventu¬ 
ras, pero primero veremos una intro- 
duccton a estos juegos y en que consis- 
ten. 


LA HISTORIA DE LAS 
AVENTURAS 


La idea de escribir juegos de aven¬ 
turas proeedia originalmente de !a po- 
pularidad de juegos de ordenador ta¬ 
les como Dragones y Mazmorras, y el 
deseo de utilizar los ordenadores para 
algo mas que el mero proceso de da¬ 
tes, 

En Dragones y Mazmorras, ei juga- 
dor adopta una determinada persona- 
lidad y penetra (con su imaginacion) 
en un mundo conocido como la Maz- 
itiorra, creado por el Carcelero. En los 
juegos de aventuras el programador 
adopta un papel similar al del Carce- 
lero , creando un mundo propio* Por 
otra parte el jugador recrea un papel 
semejante a un personaje del juego* 

A diferencia del juego traditional, 
los jugadores de aventuras no pueden 
elegir normalmente los rasgos de su 


caracter, ya que dependen del juego 
en si. En algunas de las versiones mas 
sofisticadas, pueden seleccionar real- 
mente su equipo, etc*, antes de empe- 
zar su busqueda, Guiza resulten algo 
me nos sedientos de sangre, aunque 
naturalmente esto se deja al criterio 


La prim era aventura se escribio en 
un gran ordenador, y no se utilize el 
BASIC sino el FORTRAN. EI pro- 
grama ocupaba 300 K de memoria, 
algo mas que lo que lleva incorporado 
tu microordenador. 


del autor. 


Sin embargo, el 
verdadero principle 
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con fos micros fue debido a Scott 
Adams traslado algunas de estas ideas 
al ceiebre TRS 80 en 1978, demos- 
trando que era totalmente factible es- 
cribir un juego de aventuras satisfac¬ 
tory precisando bastante menos espa- 
cio de memoria, Desde entonces Ios 
temas de aventuras que Adams adap- 
to para sus juegos —Aventurlandia, la 
Cueva del Pirata, el Misterio de la 
Casa Encantada— han side utilizados 
multiples veccs. 


TIROS DE AVENTURAS 


Tanto el juego original para un gran 
ordenador, como los juegos de Adams 
para microordenador presentan texto 
sobre la pantalla, Estos tipos de texto 
solo siguen siendo los mas populates, 
y hay quien afirma que son los me jo- 
res tipos de aventura. 

Las aventuras de texto solo existen 
realmente en la mente del jugador, y 
cuando juegues con una buena aven- 
tura te veras totalmente envuelto en la 
historia. 

Los graficos tienen que ser muy so- 
fisticados para poder competir con tu 
imaginacion. Por ejemplo. es posible 
que te imagines un ogro mucho mas 
feroz que cualquiera que pueda salir 
incluso de la mejor de las pantallas 
graficas, por lo que es muy posible que 
los graficos echen a perder tu disfru- 
te. Otra importante consideration en 
contra de los graficos es que la panta- 
11a requiere una gran cantidad de me¬ 
moria, que en otro caso podria servir 
para alargar mas la aventura, Ademas 
es posible que resulte demasiado len- 
ta, debido a que el jugador tiene que 
esperar a que la imagen sea dibujada 
en cada nueva posicion. 

Algunas aventuras dan cierta pun- 
tuacion al completar determmadas 
etapas, de forma que si te matan en ah 
guna puedas juzgar lo bien o mal que 
lo has hecho. Algunas incluso te dan 
una categoria, por ejemplo novato o 
experto. En el otro extreme de la es- 
cala estan las aventuras en que no se 
te da ninguna clave sobre si lo estas 
hadendo bien o mal, o cuanto te falta 
hasta la meta final. La ultima satisfac* 
cion precede del hecho de resolver 
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una serie de rompecabezas sin fin y de 
ir acercandose cada vez mas hasta en- 
contrar el final del asunto v resolver 
la aventura. 


JUGANDO A LAS AVENTURAS 

Cuando ejecutas una aventura, nor- 
malmente el programa te dice algo 
acerca del mundo en el que te vas a 
encontrar, puede ser en algun paraje 
exotico de la Tierra, un planeta de una 
galaxia lejana o en un mundo solo 
existente en la fantasia. El juego pue¬ 
de desarrollarse en el pasado, en el 
presente o el future, o incluso en una 
mezeia de ios Ires. Normalmente te 
dara unas cuantas indicaciones infor- 
mativas de base que te serviran de 
ayuda, tales como quien rnanda en ese 
mundo, quien eres tu (si has asumido 
una determinada personalidad), algo 
sobre tus atnigos y enemigos, y lo que 
es mas importante; lo que tienes que 
hacer para resolver la aventura y ga- 
nar el juego. Lee con cuidado las ins- 
trucciones, ya que normal- 
mente contienen mucha 
informacidn importante. 

Despues de todo esto, aparecera 
la primera descripcion del lugar, 
Probablemente te dira algo como 
esto: 

TE ENCUENTRAS CERCA ; - 
DE UNA ENORME OLLA 
LLENA HASTA LOS BOR- 
DES DE UN ESPUMEANTE 
LIQU1DO VERDE. HAY UN 
OLOR MALIGNO EN EL AM- 
BIENTE. EN EL SUELO HAY 
UNA GRAN CUCHARA. 

PUEDES IR HAC1A EL ESTE, 
OESTE, NORTE. 


<fQUE HACER AHORA? 


COGER CUCHARA 
a lo que el ordenador replicara OK 
(muy bien), o tal vez NO PUEDES 
COGER CUCHARA, TOD A VI At, 
o cualquier otro mensaje, 

En cada etapa dei juego tienes que 
decide al ordenador exactamente lo 
que quieres hacer, como se lo dices 
depende del juego, Casi todos los jue¬ 
gos esperaran que coniuniques tus ins* 
trucciones al ordenador cbmo un ver- 
bo seguido de un nombre, por ejem¬ 
plo, COGER CUCHARA, ES* 
TRANGULAR ELEF ANTE T 
ARRANCAR ARBOL, etc, 

Otros juegos mas sofisticados acep- 
taran frases completes, pero esto es 
mis bien la exception que la regia. Di- 
cha clase de juegos e permite decir 


Tienes que decidir lo que quieres 
hacer. ^Usaras la cuchara para remo¬ 
ver el liquido, o incluso para intentar 
beber algo? ^La dejaras ahi? te de- 
dicaras a explorar. buscando una bo- 
tella o algun otro recipiente para po¬ 
der llevarte un poco de liquido verde? 

Si te decides a usar la cuchara, ten- 
dras que tedear algo asi: 





















algo como MATA A ESE FES ADO 
INSECTO DANDOLE UN PISO- 
TON MIENTRAS CANTAS «ALL 
YOU NEED IS LOVE» (popular can- 
cion de los Beatles), Un programa que 
acepte intrucciones tan complicadas 
como esta ? tendra que ser forzosamen- 
te muy complejo y esta fuera de los 
objetivos de un principiante. 

La mayorfa de los juegos de aven- 
turas entenderan -e incluso esperaran- 
versiones abreviadas de las palabras* 
For ejemplo, en los jegos de aventu- 
ras es muy normal teclear N en lugar 
de Norte. Utilizando este tipo de abre- 
viaturas puedes agilizar el juego y aho- 
rrar espacio de memoria. 


Las direceiones pueden no ser pre- 
cisamente N, S, E y O. Podrfas encon- 
trarte con ARRIBA o ABAJO, o in- 
cfuso con NE, SE, SO, y NO, Si el 
juego no te dice que direceiones tie- 
nes disponibles, no te olvides de pro¬ 
bar todas las posibilidades. 

Ei caso mas normal es que el mun- 
do de la aventura este basado en una 
reticula de posibles lugares, habitual- 
mente un cuadrado. Lo que puedan 
representar estos lugares queda a ca- 
pricho del programador, pueden ser 
las estancias de un castillo, o las Ca¬ 
maras subterraneas de una mina* El 
eslabon de unidn entre distintos luga¬ 
res puede ser algo obvio, como una 


puerta o un tramo de escaieras, o pue¬ 
de estar menos claro, por ejemplo un 
rio que tienes que atravesar a nado. 


RESOLV1ENDO AVENTURAS 


Normalmente solo hay una solucion 
para cada aventura —recoger todo el 
tesoro y llcvarlo al Golden Gate, o sa- 
crificar a Iron Maiden y escapar ile- 
so— y una secuencia fija de problemas 
por resolver. Lo mas probable es que 
necesites muchos, muchos intentos 
para resolver el juego antes de que 
termine la aventura* De hecho toda 
aventura que no te requiera dfas, se- 



man as o incluso meses de sudores, no 
es muy huena. 
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Existen algun as reglas y sugerencias 
basicas que te ayudaran a resolver un 
poco mas rapidamente la mayorfa de 
las aventuras, 

Casi sin exception, todos los obje- 
tos que encuentres en las aventuras 
ticnen algun uso. Para el programador 
supone un gas to de memoria ilenar 
todo de arenques ahumados con deta¬ 
ils pero ten cuidado: algunos objetos 
podrian scr «armas de dobie filo». Por 
ejemplo, es posible que necesites lie- 
var una bolsa con monedas de ore 
para pasar un puente de peaje, pero 
si te decides a pasar el rio a nado, su 
peso podria hacer que te hundieras. 
En general, eoge todos los objetos que 
puedas, pero a veces te en contra r as 


que solo puedes acarrear un numero 
determinado de objetos. 

La mayorfa de los objetos solo se 
utilizan una vez en la aventura* Una 
exception podria ser algo como una 
espada, que se puede utilizar muchas 
veces para luehar contra los malvados. 
Si tienes limitado el numero de obje- 
los que puedes acarrear, recuerda que 
lo mas seguro normalmente es descar- 
tar los objetos una vez que !os has uti- 
lizado. 

Dibuja un mapa siempre. Marca so- 
bre el mismo los nombres de las estan- 
cias, todo lo que sea de interes sobre 
cad a una de el I as, los objetos que hay a 
dentro todas las entradas y salidas, v 
sus direcciones. 


El mapa te ahorrara mucho tiempo 
y esfuerzo cuando tengas que volver 
sobre tus pasos, cosa que tendras que 
hacer muchas veces durante el juego. 
Si tienes que abandonar algun objeto 
debido a que no puedes llevarlo todo, 
no te olvides de marcar su position en 
el mapa, Y lo que tarnbien es muy im- 
portante, el dibujo del mapa permiti- 
ra asegurarte que exploras toda la 
aventura, por lo cual no tendras que 
volver a nadar en las arenas movedi- 
zas por enesima vez. 

Cast todos los juegos te permiten 
pedir a un inventario de los objetos 
que llevas, A1 coinpararlo con un 
puzzle , es una buena idea examinar 
que objetos Tienes exactamente a 





I: 


m ,m 

'■ji' 


'■mm 


mamM 


: 


MM- 


V*y • ft 4 


'•i* ■■ " 


■r; 


—- 






£ 




v'i 

r j 




IVWJ 


IT 




_ IV ' »■ . % _ 

"" -i : ■' 1 ■: V 

''Vat ■ ' • .■* . ; 

I 

- , ■■ idgr ..-ji - i, . ■ 


—.X 


Ik 


V’ 








B hhw 


JOE? v* . 


- 


to 




.. — r > , -x 




r^rvs 




. *. 


: 




\r 




UQ 


• -M * 4 














& 






**- 

0*1 vp . : ’ • k . . 








►V" 


■ 


- :•' ’ 


36 IKPUT Juegos 
























mano, tecleando INVENTORIO, 
INVE o simplemente I, dependiendo 
de la aventura de que se trate, 

Algunas aventuras te permiten tam¬ 
bien pedir ayuda, tambien esto depen¬ 
ds del juego, asi como la forma de pe- 
dirla, Puedes conseguir o no una su- 
gerencia util, lo mas freeuente es que 
te encuentres con algo como AQUI 
NO HAY AYUDA. 

Algunos juegos siguen muy de cer- 
ca la description de on libro particu¬ 
lar, en cuyo caso el estudio del libro 
en cuestion es decididamenle una bue- 
na idea. Otros juegos toman prestadas 
pequenas secciones o ideas. Si crees 
reconocer algo y no puedes resolver 
un problems particular, intenta buscar 
en el libro. Analogamente si un extra- 
no personaje con un enorme hacha 
bloquea tu camino te pregunta el dia- 
metro de la Tierra, no lo dudes, !vete 
y averigualo! 

Otro artificio muy usado en los jue¬ 
gos de aventuras son los equivocos. 
Mi rales bien, no todas las cosas son lo 
que parecen. 

Tambien puede ser una buena idea 
mantener un directorio de sinonimos, 
y manejarlo para probar todas las va- 
riaciones posibles de una frase parti¬ 
cular, Por ejemplo, el programador 
podria no haber inciuido RESTRE- 
GAR ademas de FROTAR. 

Y un ultimo truco* Si la aventura 
que estas jugando te per mite guardar 
(con SAVE) alguna parte, y estas a 
pun to de intentar algo peligroso, guar- 
dalo antes de probar. Si te matan, sim¬ 
plemente podras continuar desde don- 
de estabas. Tambien te permitira mu- 
chos intentos de matar al dragon, atra- 
vesar un puente que se tambalea o es- 
capar de una caverna* 


ESCRIBIENDO AVENTURAS 


Escribir aventuras es una buena ma- 
nera de ponerse seriamente a estudiar 
BASIC* Se utilizan casi todos los as- 
pectos importantes del lenguaje: ma- 
nejo de cadenas* las distintas modali- 
dades de PRINT para formateo de 
pantaila, variables, cadenas, etc. 

La mayorfa de las aventuras comer- 
ciales estan aun escritas en BASIC, 
debido a que realmente no hay nece- 


sidad real de aprovechar la velocidad 
del codigo maquina. La unica barrera 
real para que produzcas juegos de una 
calidad absolutamente superior es tu 
propia imaginacion. 

Sin embargo, antes de sentarte a 
programar tu aventura, debes tener 
una idea muy clara de lo que vas a ha- 
cer y de que trata la aventura. Si quie- 
re s ahorrarte muchos quebraderos de 
cabeza, debes planear por adelantado 
los dibujos, los enigmas, los peligros, 
etc* 

Primero coge un papel y anota unas 
cuantas ideas. No te preocupes si no 
tienes una vision completa de todo lo 
que supone un juego de aventuras; lo 
que neeesitas es una idea para una his- 
toria, un lugar par la aventura y unos 
miserabies rompeeabezas para que los 
resuelva el jugador. A medida que va- 
yamos avanzando en esta seccidn de 
nuestro coleccionable, veras como una 
idea sobre un juego se va convirtien- 
do en una aventura y aprenderas a 
adaptar tus propias ideas originates. 

Has de ser muy cuidadoso con el 
mundo que elijas, Intenta que sea lo 
mas interesante posible, si pretendes 
que una aventura resulte muy apasio- 
nante en el interior de un bioque de 
oficinas, te va a costar lo tuyo. 

Para tu inspiration puedes acudir a 
libros, peiiculas, la television o cual- 
quier otra posible fuente* Tambien 
puedes sacar ideas de otros programas 
de aventuras, aunque probablemente 
la mejor fuente de inspiracion es.. .!u- 
na mente ligeramente retorcida! Bus- 
ca siempre un tema o idea central que 
puedas ir desarroUando por toda la 
aventura. 

Intenta conseguir el adecuado equi- 
librio entre desafio e imposibilidad. 
No es bueno gastar mucho fiempo y 
esfuerzos escribiendo una aventura 
que cualquiera pueda resolver en me¬ 
dia bora. Reciprocamente, no ganaras 
muchos amigos si tu aventura es total - 
mente imposibie de resolver; 

La regia de oro es «dar algunas po- 
sibilidades a los jugadores, !pero no 
demasiadas!» 

Intenta no dejar demasiadas habita- 
ciones vacfas en tus aventuras. Real* 
mente no anaden nada a la misma y 
ocupan un espacio de memoria que es 


vital, Ademas contribuyen a que la 
aventura sea mas aburrida. 

No hagas que tus primeras aventu¬ 
ras scan muy complejas, ya que los 
problemas que originen pueden ser 
muy difrciles de depurar hasta que ad- 
quieras cierta praetica. Aprende a co- 
no cer todo lo que interviene antes de 
intentar algo muy ambicioso, Ten a la 
vista euanta memoria tiene aun dispo- 
nible tu maquina* 

En la aventura que veras construir 
mas adelante hay muchas sentencias 
REM* Para ahorrar memoria en una 
gran aventura es mejor no poner mu¬ 
chas, pero al principle contribuyen a 
que resulte mas facil de escribir. 

Tambien se puede ahorrar memoria 
en las descripciones de los lugares. No 
las hagas demasiado cortas, porque 
podrfas perder todo el sabor de la 
aventura. A ti te corresponde estabie- 
cer el correcto equiiibrio entre sabor 
y espacio. 

En los proximos numeros veremos 
como convertir una idea sobre una 
aventura en un mapa y empezar con 
un programa de aventura. 


^QUANTA MEMORIA ME QUEDA? 

Cuando estas escribiendo un gran 
juego de aventuras, es muy facil que 
te eneuentres con que has sobrepasa- 
do los Ifmites de la memoria de tu ma- 
quina. Evkientemente, los problemas 
de sobrepasar capacidad de memoria 
son mas agudos en el caso de maqui- 
nas con menor memoria; de hecho, 
podria ser perder el tiempo intentar 
escribir una aventura para un ordena- 
dor con menos de 16 K. Hay una for¬ 
ma de comprobar euanta memoria 
queda con una send Ha rutina* 

Para el Spectrum * teclea; 

PRINT(PEEK 23730+256*PEEK 
23731)-“(PEEK 23653+256*PEEK 
23654) 

Esto tiene en cuenta tanto el pro- 
grama como el almacenamiento varia¬ 
ble. Por eso, la mejor informacidn de 
euanta memoria queda, la tendras des¬ 
pues de que el programa ha sido eje- 
cutado (con RUN), si esto es posible 
durante el desarrollo del programa. 
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PROYECTA 
TU AVENTURA 


Al escribir una aventura, la prime¬ 
rs etapa es perfilar un bosquejo gene¬ 
ral de la historia y dibujar un mapa 
tosco de todos los lugares que interne- 
nen. Esto eonstituye la base de todo el 
programs • 

Es esencial que tengas tocia tu his¬ 
toria lista antes de empezar a progra- 
mar. Si no lo haces asi\ es muy proba¬ 
ble que tengas muchas dificuitades, 
con muchos errores y cabos sueltos di- 
ficiles de atar. 

Para ver como se hace esto, dedica- 
remos los siguientes capitulos al desa- 
rrollo de un programa de avenluras ti- 
pico (aunque necesariamente muy 
corto). La aceion de la aventura de se 
situa en algun lejano pafs donde el ju- 
gador tiene que conquistar el fabulo- 
so ojo perdido de una purpurea esta- 
tua, Si sigues todos los pasos al escri¬ 
bir esta aventura, rapidamente veras 
la forma de escribir las tuyas propias. 


LA HISTORIA 


Tienes que crear un mundo que se 
adapte a las tineas generales de la his¬ 
toria. Has dc encontrar objetos ade- 
cuados y asignarles un papel, y ade- 
mas tienes que preparar enigmas para 
scr resue It os. 

No haec falla que te ocupes dc todo 
esto a la vez, ya que a medida que vas 
pensando la aventura, la historia va 
tomando cada vcz una forma mas de- 
finida y los detallcs van encajando en 
su sitio. Empicza pues bosquejando la 
historia a grandes rasgos. 

El jugador dc la aventura atraviesa 
unas dificuitades financiers espanto- 
sas, se ha cmbarcado en la busqueda 
del fabuloso (y muy valioso) globo 
ocular que esta escondido en alguna 
parte en el mundo de la aventura. For 
desgracia la Dclegacidn de Contribu- 
clones ha enviado tras ei a un inspec¬ 


tor fiscal. El papel del 
inspector de impuestos 
en esta aventura es pareci- 
do al papel del pirata en otras 
muchas aventuras, a saber, hacer 
estragos en el pobre aventurero. Si 
aparece el inspector de impuestos, 
pueden ocurrir dos cosas, Si llevas al¬ 
gun objeto, lo cogera para cobrarse tu 
enorme deuda tributaria, perosi toda- 
via no has encontrado nada (y en con- 
secuencia no puedes pagar), te enca- 
denara en una sombria mazmorra, 

Este es el esqueleto basico de la 
idea. Ahora tienes que ir cubriendo al- 
gunos detallcs, como que objetos se 
pueden encontrar durante la busque¬ 
da. En nucstra aventura, hemos deci- 
dido que la regia general de recoger el 
mayor numero posible de objetos no 
sea valida. Esta vez, no todos los ob¬ 
jetos son provechosos para la busque¬ 
da; de hecho uno de eltos no valdra 
absolutamente para nada. O para casi 
nada. es un objeto pesado (por ejem- 
p!o un ladrillo) que te matara si intern 
tas cruzar a nado el rio. 

El objeto mas importante de todos 


es el globo ocular, y 
para ahadir mas interes, 
se ha previsto una manera 
de esconderlo o enmascararlo, 

Podrfa estar escondido dentro de 
un cofre o en una camara acorazada, 
pero hemos elegido una forma mucho 
mas astuta de despistar al aventurero. 
En vez de ocuitar la joya en un sitio 
que obviamente contiene cosas de va¬ 
lor, estara camuflado en una bolsa de 
canicas. jCualquier intento de jugar a 
las canicas, no conducira al aventure- 
ro a ninguna parte! 
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■ 

BOSQUEJO DE LA HISTORIA 

■ 

DIBUJO DE UN MAPA 

■ 

ENTRADAS A LUGARES 

■ 

DESCRIPCION EN SUBRUTINAS 

■ 

CARACTERES, OBJETOS Y LUGARES 




Uno de los temas fa- 
voritos de los juegos de 
aventuras es la habiiacion 
oscura en la que pueden ocu- 
rrir toda clase de cosas horribles, 
y esta aventura no es una excep- 
cidn. Sin una lam para —que de- 
bera encontrar en otra parte dc la 
aventura— el infeliz aventurero no 
sera capaz de ver las salidas y se gol- 
peara. Puede que esto resulte algo 
desleal, ya que no se le da ningiin avi¬ 
so del inminente peligro y el jugador 
no tiene forma de salir del cuarto os- 
curo, a menos de que hubiera encon- 
trado ya la lampara, 
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Para neutralizar las acciones del ins¬ 
pector de impuestos, y dar a) aventu- 
rero alguna probabilidad mas, por al- 
guna parte de la aventura se esconde- 
ra un arma, tal vez una pistola o un cu- 
chillo* 

Finalmente, por pura diversion, he- 
mos puesto un salon del trono y una 
cadena. El salon del trono no es exac- 
tamente lo quc parece ser. De hecho, 
si no llevas la joy a, al tirar dc una ca- 
den a, el agua te arrollara y seras vio- 
lentamente expulsado dc la aventura. 

Oueda una cosa por establecer, la 
mas import ante de todas, las condicio- 
ncs para ganar el juego* No hay una 
salida del mundo, y una parte del enig¬ 
ma es como e sea par con la joya. 

Evidentemente, para ganar el juego 
el avcnturcro tiene que haber encon- 
trade la joya; no basta con la bolsa de 
canicas. Para que sea aun mas diffcil T 
el aventurero tiene que estar ademas 
en el salon del trono* Si tira de la ca- 
dena esta vcz, no le arrastrara hacia 
dentro del inodoro* 


2, RIO 


5* HABITACION 
POLVORIENTA 


LA HISTORIA HASTA AHORA 


Es el memento de hacer una reca¬ 
pitulation, antes de que pierdas la pis™ 
ta de los temas, que empiezan a po- 
ner ya la cosa un poco complicada. 
Puede ser util hacer una lista antes de 
empezar con el mapa. Para la aventu- 
ra podria ser algo asi; 


- Globo ocular; escondido en una 
bolsa de canicas 

- Ladrilio; motivo de distraecidn 
que matara al aventurero si intenta 
cruzar el no a nado 

- Lampara; necesaria para encon- 
trar la sallda de una habitacidn a oscu- 
ras 

- Pistola; arma para matar al inspec¬ 
tor de impuestos 

- Cadena; en el salon del trono 

LUGARES: 

- Rio 

- Cuarto oscuro 

- Salon del trono 

Hasta ahora en la aventura sblo se 
han fijado tres de los lugares por las 
cosas que tiene n que ocurrir en el los* 
En este punto podnas haber decidido 
alguna cosa mas* Pero en cualquier 
caso, tu siguiente peso es reunir todos 
estos temas en un piano del mundo de 
la aventura. 


EMPEZANDO CON EL MAPA 


Probablemente tu primer mapa 
consislira simplemente una serie de 
cajas conectadas por medio de flechas, 
como en la figura 1 + Cada una de las 
cajas representa una habitadon o un 
lugar del mundo; fugar es probable¬ 
mente el termino mas adecuado ya 
que las aventuras no estan limitadas a 
interiores, y lugar puede ser cualquier 
cosa, desde una cabeza de alfiler en el 
dobladillo de la reina hasta una enor- 
me llanura que se extiende hasta don- 
de aleance tu vista* Tienes que incor- 
porar todos los lugares en tu lista pre- 
iiminar, mas otros que te permitan en- 
lazar el juego. 

Al dibujar este mapa, acuerdate de 
marcar los sentidos en que se puede 


La ventaja de que la via de sallda 
sea un peligro en otras condiciones* es 
que lo mas probable es que se desani- ~ 
me el jugador canto y no intente en- *— — 
trar allf muy a menudo, lo cual pro- 
longa el juego. 


6. VESTIBULO DE 
ENTRADA 


1. PISTOLA. 

EM LA ORILLA OPUESTA 


9. PUERTA 


AFUERA, 80LSA 
DE CANICAS. 
JOYA, DENTRO 
DE LA BOLSA 


7. LADRILLO 8. CAMINO 


4. 


PERSONAJES: 

- Aventurero 

- Inspector de hacienda; aparecera 
aleatoriamente 

OBJETOS: 


El primer mapa de la aventura 
muestra todos los lugares proyectados 
y sus posiciones relativas. Las flechas 
indican salidas que estan siempre 
ahiertas y las flechas con rayas indican 


salidas que solo se pueden utilizar 
bajo es pec tales condiciones; en este 
caso, cuando se ha encendido la 
lampara. 
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IMMOnnc- 


NOMBRE Y APELLIDOS 


PROVINCIA 


VIO TALON BANCARiO □ CONTRA-REEMBOLSO □ 


\D COMMODORE 

CANTl DAD AMSTRAD 

CANTIDAD MSX 

NO DISPONIBLE 

NO disponible 

NO DISPONIBLE 


NO DISPONIBLE 

NO DISPONIBLE 





NO DISPONIBLE 1 

NO DISPONIBLE 


NO DISPONIBLE 

NO DISPONIBLE 


NO DISPONIBLE 

NO DISPONIBLE 


NO DISPONIBLE 

NO DISPONIBLE 


NO disponible 

NO DISPONIBLE 


NO DISPONIBLE 

NO DISPONIBLE 
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SERNA 


Rues t 


RECORTA Y ENVIA E 


TITULO 


INTERNACIONAL KARATE 


PRECIO 


ISTEMA CANTIDAO NOMBRE Y APELLJDOS: 


1.850 PTS 


DIRECCfON 


POBLACION 


PROVI NCI A: 


CODICO POSTAL: 


FORMA DE PACO: ENVIO TALON BANCARIO □ CONTRA REEMBOLSO □ 

——— ^ ——- 


























































































EL CAVILON 

El Cavilon es un soiitario para per¬ 
sonas con una gran dosis de paciencia. 
Consiste en ir comiendo las fichas del 
tablero hasta que solamente quede 


una, que ademas debera estar coloca- 
da en la casilla central. 

En el menu inicial se ofrecen tres 
posibilidades: instrucciones, la opcion 
de jugar, y la solucion. En esta ulti¬ 
ma, el ordenador juega una pardda 
desde el principio hasta el final en for¬ 


ma de demostracidn, lo que ademas 
de interesante, puede resuitar util 
para jugadores impacientes que ten- 
gan buena memoria. 

Las letras y mimeros subrayados de- 
ben ser tecleados en modo grafico. 

Jose Luis Rodriguez Curras 


10 GO TO 8500 
20 POKE 23658,9 

30 BORDER 1: PAPER 1; INK 7: CLS 
50 LET f=32 

500 RESTORE 510: FOR n=0 TO 7: READ a: POKE USR "a"+n,a: NEXT n 
510 DATA 60,126,255,255,255,255,126,60 

1000 LET m=1; FOR n=2 TO 20 STEP 3: PRINT AT n,0;m;AT 0,n;CHR$ <64+m): LET m=m+1: NEXT n 
1010 FOR n=47 TO 119 STEP 24: PLOT 8,n: DRAW 168,0: PLOT n+9,D: DRAW 0,167: NEXT n 

1020 FOR n=8 TO 152 STEP 144: PLOT n,47: DRAW 0,72: PLOT n+24,47: DRAW 0,72: PL0' 

T 56,n-8: DRAW 72,0: PLOT 56,n+15: DRAW 72,0: NEXT n 

1030 FOR n=8 TO 14 STEP 3: FOR m=2 TO 20 STEP 3: PRINT BRIGHT 1;AT m,n;"A";AT n,m;"A": 
NEXT m: NEXT n 

1040 PRINT AT 11,11;" " 

1050 FOR n=0 TO 21; PRINT PAPER 3; BRI6HT 1;AT n,23;" NEXT n 

1060 PLOT 186,173: DRAW 67,0: DRAW 0,-172: DRAW -67,0: DRAW 0,172 

1070 PLOT 188,171: DRAW 63,0: DRAW 0,-168: DRAW -63,0: DRAW 0,168 

1080 PRINT PAPER 3; BRIGHT 1;AT 2,24;"CAVIL0N";AT 3,26;"***";AT 4,25;"Xose" 



Libros para Spectrum 


Pedidos a N0RAY, S.A. 

San Gervasao Os Cassoias. 79 - 00022 Barcelona 


Preao 


TOTAL 


Nomjye 

Apeiiidos 

Direccion 

Pobiaoon 


Tele loro 


PflECIO TOTAL PES 


La inform^tica se 
aprende lugando 

PVP 650 ptas, 

EDITORIAL NORR.Y, S.A. 

Bar. Gervasio de Cassolas. 7& ■ 08022 Barcelona (ESPANA) - Tel (93) 211 1146 


PROitTUARtO DEL 
SPECTRUM 

Pronluano 
Spectrum. Todo lo 
que fiay que saber 
al alcance de la 
mano, 

PVP 350 ptas, 

Et SPECTRUM Y LOS 
NINOS, 

por Meyer Sc-iomon 
Los ordenadores al 
alcance de los 
ninos. De utilidad a 
pariir de los 7 anos. 
PVP 490 ptas. 


ZX SPECTRUM 
APLICACI0NIS 
PRACTICAS PARA LA 
CASA YIOS 
PIQUEHOS NEGOCIOS 
por Chris Ca-llender 
Para empiear el 
Spectrum en algo 
positive 
PVP 070 ptas. 

PROFUN DIZANDO EN 
EL ZX SPECTRUM 

por Difwyn Jon&$ 

Para profundizar en 
10s (rucos y lecoicas 

PVP 1.300 ptas. 


MICROOPDENADORES 
Y CASSETTES, 

por Mrke Salem 
Mo pierda mas 
programas, se 
acabaron los 
problennas de carga 
PVP 800 ptas. 

DICCIONARIO 
MICRO! N FOR M A TI CO 

por R Tapias 

El l^xiCO intermit ICC 
explicado. Contiene 
anexo de 
Ingles-Espanot 

PVP 990 ptas. 


ZX SPECTRUM QUE 
ES, PARA QUE SIRYE Y 
COMO SE USA 

por Tim Lar-gdell 
EJ medio de llevar ei 
Spectrum al limile y 

mas alia 

PVP 1.100 ptas. 


COMOCREAR TUS 
JUEGOS SPECTRUM 

per ft. Rovira 
Sea inventor y 
sorprende a sus 
contraries 

PVP 7.500 ptas. 


ISJUEGOS 
DINAMICOS PARA TU 
SPECTRUM 

mrP Monsaut 



























































1120 PLOT 200,86 
1130 PLOT 202,84 
1140 PLOT 200,54 
1150 PLOT 202,52 
1160 PLOT 190,26 


DRAW 40,0: DRAW 0,-20 
DRAW 36,0: DRAW 0,-16 
DRAW 40,0: DRAW 0,-20 
DRAW 36,0: DRAW 0,-16 
DRAW 59,0: DRAW 0,-20 


1090 PLOT 190,168: DRAW 59,0: DRAW 0,-45: DRAW -59,0; DRAW 0,45 

1100 PRINT PAPER 3; BRIGHT 1;AT 8,25;"SALTO";AT 10,25;"DE...AT 12,27;AT 1 4,25; 

"A_";AT 16,27;”-";AT 19,24;'" S'PARA”;AT 20,24;" SALIR" 

1110 PLOT 190,120: DRAW 59,0: DRAW 0,-90: DRAW -59,0: DRAW 0,90 

DRAW -40,0: DRAW 0,20 
DRAW -36,0: DRAW 0,16 
DRAW -40,0: DRAW 0,20 
DRAW -36,0: DRAW 0,16 
DRAW -59,0: DRAW 0,20 

1170 FOR n=0 TO 15 STEP 15: FOR m=2 TO 5 STEP 3: PRINT PAPER 1; INK 5;AT m+n,2; "C";AT 

rr+n,5; "C"; AT m+n,17; "C"; AT m+n,20;"C": NEXT m; NEXT n 

1180 IF o=PI THEN GO TO 7000 

2000 LET 1=0 

2010 LET a$=INKEY$ 

2012 IF a$="S" THEN GO SUB 8000 

2015 IF a$<"A" OR a$> ,, G 11 THEN GO TO 2010 

2020 BEEP .1,40: PRINT PAPER 3; BRIGHT 1;AT 12+l,26;a$: LET g=16: GO SUB 2500 
2030 IF 1=0 THEN LET x=z 
2040 IF 1=4 THEN LET c=z 
2050 LET a$=INKEY$ 

2052 IF a$="S" THEN GO SUB 8000 

2055 IF aS<"1" OR a$>"7" THEN GO TO 2050 

2060 BEEP .1,30: PRINT PAPER 3; BRIGHT 1;AT 12+l,28;a$: LET g=0: GO SUB 2500 

LET y=z: IF ATTR (y,x><>79 THEN GO SUB 2600: GO TO 2000 
LET d=z: IF ATTR (d,c)<>15 THEN 
LET 1=4: GO TO 2010 


2070 IF l=Q THEN 
2080 IF 1=4 THEN 
2090 IF 1=0 THEN 
2100 GO TO 3000 
2500 IF a$=CHR$ (49+g) THEN 
2510 IF a$=CHR$ (50+g) THEN 
2520 IF a$=CHR$ (51+g) THEN 
2530 IF a$=CHR$ (52+g) THEN 
2540 IF a$=CHR$ (53+g) THEN 
2550 IF a$=CHR$ C54+g) THEN 
2560 IF a$=CHR$ (55+g) THEN 


GO SUB 2600: GO TO 2000 


LET z=2: 
LET z=5: 
LET z=8: 
LET z=11 


RETURN 
RETURN 
RETURN 
RETURN 
LET z=14: RETURN 
LET z=17: RETURN 


t t 


FO R n=0 


rt 


LET z=20: RETURN 

2600 PRINT PAPER 3; BRIGHT 1; FLASH 1;AT 19,24;"*JUGADA";AT 20,24;" NULA1 
TO 10: BEEP .05,30: NEXT n 

2610 PRINT PAPER 3; BRIGHT 1;AT 19,24;S'PARA";AT 20,24;" SALIR AT 12,26;" 

;AT 12,28;" ";AT 16,26;" AT 16,28;" ": RETURN 

2700 PRINT BRIGHT 1; FLASH 1;AT y,x;"A": FOR q=0 TO 20: BEEP .01,40; NEXT q: RETURN 

2800 FOR s=0 TO 21: BEEP .01,50: LET w=USR 3190: NEXT s: RETURN 
2900 FOR n=OTO 30 

2910 BEEP .01,10: BEEP .01,50: BEEP .005,0: BEEP .005,30 

2930 NEXT n 

2940 RETURN 

3000 LET r=( c-x)/2+x 

3010 LET s=(d-y)/2+y 

3020 IF ATTR (s,r)<>79 THEN GO SUB 2600: GO TO 2000 
3025 GO SUB 2700 

3030 BEEP .01,40: BEEP .01,10: PRINT AT y,x;" BEEP .01,30: PRINT BRIGHT 1;ATd,c;"A" 

3040 FOR n=50 TO -20 STEP -5: BEEP .005,n: NEXT n: PRINT AT 
3050 LET f=f-1 

3060 IF f=1 THEN GO TO 3500 
3070 GO SUB 2610: GO TO 2000 
3500 IF c—11 THEN IF d=11 THEN GO TO 3530 

3510 PRINT BRIGHT 1; FLASH 1;AT 19,24;"!! MALA";AT 20,24;"SUERTE!" 

3520 GO SUB 2900: GO TO 3540 


s,r 



















3530 PRINT BRIGHT 1; FLASH 1;AT 19,24;"*** MUY";AT 20,24;"BIEN***" 

3535 GO SUB 2900 

3540 PRINT BRIGHT 1; FLASH 1;AT 19,24;"0TRA ? ";AT 20,24;" (S/N) " 

3550 BEEP .05,40 
3560 LET a$=INKEY$ 

3570 IF a$="S" THEN GO SUB 2800: RUN 

3580 IF a$="N" THEN GO SUB 2800: BEEP .5,40: STOP 

3590 GO TO 3550 

7000 RESTORE 7200: FOR n=0 TO 30 

7010 READ h,i: PRINT PAPER 3; BRIGHT 1;AT 12,26;CHR$ h; AT 12,28;CHR$ i 
7020 LET g=16: LET a$=CHR$ h: GO SUB 2500: LET x=z 
7030 LET g=0: LET a$=CHR$ i: GO SUB 2500: LET y=z 

7040 READ j,k: PRINT PAPER 3; BRIGHT 1;AT 16,26;CHR$ j; AT 16,28;CHR$ k 

7050 LET g=16: LET a$=CHRS j: GO SUB 2500: LET c=z 

7060 LET g=0: LET a$=CHR$ k: GO SUB 2500: LET d=z 

7070 LET r=(c-x)/2+x: LET s=(d-y)/2+y 

7075 GO SUB 2700 

7080 8EEP .05,40: BEEP .05,20: PRINT AT y,x;" BEEP .05,40: PRINT BRIGHT 1;ATd,c; , X' 
7090 FOR q=50 TO -10 STEP -5: BEEP .005,q: NEXT q: PRINT AT s,r;" " 

7095 LET C$=INKEY$: IF c$="S" THEN GO SUB 8000 
7100 PAUSE 50: GO SUB 2610: NEXT n 
7110 GO TO 3540 

7200 DATA 70,52,68,52,69,50,69,52,71,51,69,51,69,52,69,50,69,49,69,51,67,52,69,52,67,49 
,69,49,69,52,69,50 

7210 DATA 69,49,69,51,71,53,71,51,68,51,70,51,71,51,69,51,69,54,69,52,67,53,69,53,69,52 
,69,54,69,55,69,53 

7220 DATA 70,53,68,53,65,53,67,53,68,53,66,53,68,55,68,53,65,51,65,53,65,53,67,53,68,53 
,66,53,66,51,68,51 

7230 DATA 69,51,67,51,67,50,67,52,67,55,67,53,66,53,66,51,67,53,67,51,66,51,68,51,68,50 
,68,52 

8000 PRINT PAPER 3; BRIGHT 1; FLASH 1;AT 19,24;'* ESTAS ";AT 20,24;"SEGURO?" 

8010 FOR q=0 TO 5: BEEP .05,50: BEEP .01,20: NEXT q 
8020 LET a$=INKEY$ 

8030 IF a$="S" THEN GO SUB 2800: GO TO 8500 
8040 IF a$="N" THEN GO SUB 2610: RETURN 
8050 GO TO 8010 

8500 BORDER 3: PAPER 3: INK 7: CLS 

8510 PRINT "********************************";"**-C A V I L 0 N- Xose 1985 **'';"****** 
**************************'' 

8520 PRINT AT 5,12;"* MENU *" 

8530 PRINT AT 9,3;"1.Ver Las instrucciones";AT 11,3;"2.....Comenzar";AT 13,3;"3... 

..Ver La soLucion";AT 16,12;"8&8S&SS8" 

8540 LET a$=INKEY$: IF a$<’T’ OR a$>"3" THEN GO TO 8540 
8550 IF a$="1" THEN LET o=PI-PI: GO TO 9000 

8560 IF a$="2" THEN LET o=PI-PI: GO TO 20 

8570 IF a$="3" THEN LET o=PI: GO TO 20 

9000 PRINT AT 5,8;"* Esto es un reto desti-nado a Los pensadores..Consiste en i r 

comiendo Las fi- chas,saltando vertical y horizontaLmente (nunca diagonaLmente). 

""" * EL juego finaLiza cuando quede una soLa ficha en eL cen- tro del tabLero. 

SADELANTE!" 

9010 PRINT AT 19,9;"*** SUERTE ***” 

9015 BEEP .5,20 

9020 PRINT #0;"*PULSE UNA TECLA PARA COMENZAR. " 

9030 PAUSE 0 

904D GO SUB 2800: GO TO 20 
9990 SAVE "CaviLon" LINE 10 
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NAPOLES, 98. 1 0 3.fi- 
• 08013 BARC 


music stops 
the mystery 


PODER 


SOLIC1TANOS TUS PR 


LASER ZONE (Spectrum}.. 

GRIDRUNNER (Spectrum). 

ASTRO BLASTER (Spectrum)_ 

FRENZY (Spectrum).... 

FRIDGE FRENZY {Spectrum}. 

QUINTIC WARRIOR (Commodore) 

STRONTIUM DOG (Spectrum} . 

STRONTIUM DOG (Commodore) . 


SpectfU^ 


jjA I bIMUIUIV!!! POWER, SOF 
medios legates a su alcance, cua’qui 
importaciones o duplicados olegates c 


BROAD STREET 


7 Persortajes, 10 acordes perdidos, 15 horas, 

48 guardias de trafico, 95 estaciones de metro, 
45.000 m. 2 de Londres, 7 millones de londinenses 
943 pantallas con trepidantes acciones. 




TURBO 
COMMOD 
, +JOYST 

' SPECTRl 


EVIL CROWN 


Veneiendo en los 
tomeos reales 
podras llegar a ser 
Rey- l Podras 
apoderarte del 
resto del mundo 
medieval y 
aduenarte de la 
corona malvada? 


STROINIT 


Johny Alpha es un agente 
cazador de recompensas de 
elegtrobengalas, que des! 
obltgandoles a dejar de dig 
Buena suerte 
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.TIMAS MOVED AGES... ULTIMAS NDVEOAOES. 


ULTIMAS 
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JGRAMAS FAVORITOS 


PURPLE TURLES (Commodore) .... 

BROAD STREET (Spectrum) . 

BROAD STREET (Commodore) — 

EVIL CROWN (Spectrum). 

EVIL CROWN (Commodore)... 

TREASURE ISLAND (Spectrum).... 
TREASURE ISLAND (Commodore) 
ZAKIL WOOD (MSX).. 


"WARE, S.A. Perseguira por todos los 
r tipo de pirateria, comercializacion, 
ie sobre sus programas se practique. 


TREASURE ISLANO 


Si logras desemb'arcar de "La Hispaniola" y veneer 
a la amotinada tripulacion, podras adentrarte en la 
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laberinttca i$la e iniciar La busqueda del Tesoro. Pero 
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nvestigador destructor, un 
future, JoHny ileva consigo 
mbrarart a sus enemigos. 
arsr, y bombas de tiempo, 
sn tu misfon. 


cuidado: los piratas acechan. 







ZAKIL WOOD 


En las profundidades del 
Bosque de Zakil, encontraras 
el rubi que protegio a tu 
Pueblo durante siglos. Si 
iogras veneer el Pyral de dos 
cabezas, comenzaras tu 
aventura en serio. 
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CREACION DE FUNCIONES 
DE USUARIO 


■ COMO DEFINIR TUS 
_ PROPiAS FUMCIQNES 

■ USO DE LAS FUNCIONES 
_ DE ENTRADA 

■ FUNCIONES INTERESANTES 


En BASIC no hay fundones para co- 
sas como cuhos, interes compuesto o le- 
tras mayusculas* E J ero en muchos or- 
denadores se pueden erear funciones 
especiales cuando se necesitan* 

To ordenador es capaz de hacer mu- 
chas cosas —en especial las relaciona- 
das con los calculos matematicos— 
con mucha mas rapidez que tu. Pero 
no puede hacer mas que algo que le in- 
diques previamente: o lo dices tu te- 
dean do un prog ram a, o se lo dice un 
programa que cargues (con LOAD} 
en tu ordenador* 

El lenguaje mas cornua que la gen- 
te suele utilizar para programar es el 
BASIC, que se inicializa automatical 
mente at encender el equipo. Tu or¬ 
denador dispone de varias funciones 
incorporadas en el BASIC estandar: 
son funciones como SIN, COS, SOR 
y otras much as* Cad a una de ellas esta 
defioida de tal forma que tu ordena¬ 
dor sabe como reconocer el comando 
y realizar la operacion adecuada sobre 


un valor dado, calculando su seno, su 
cose no, su rai'z euadrada o lo que sea. 


FUNCIONES EN BASIC 


Todo esto esta muy bien en la me- 
did a en que las funciones que quieras 
usar en tu programa scan tambien pa- 
labras clave del BASIC de tu ordena¬ 
dor, Pero hay niuchas funciones co- 
munes que no son parte del BASIC es¬ 
tandar; por ejemplo, no hay ninguna 
funcion que se llame CUBO, que te 
calcule automaticamente el valor de 
X*X*X. Sf no esta disponible una fun- 
cion que vayas a utilizar muy a menu- 
do, tienes varias opciones* Puedes 
buscar la forma de evitar el uso de esa 
funcion en tu programa; tambien pue¬ 
des ahadir una subrutina que calcule 
la funcion deseada; y, lo mas elegante 
de todo, puedes emplear la facilidad 
de las funciones definibles por el usua- 
rio que tiene tu ordenador* Esta es 
una caracteristica disponjbles para los 


usuarios del ZX81* Pero para los usua- 
rios del Spectrum es con frecuenda un 
camino muy directo para resolver un 
problems. 

Literalmente las funciones defini¬ 
bles por el usuario te permiten confi- 
gurar el BASIC a la medida de las ne- 
cesidades de un programa particular. 
La forma basica del comando que de¬ 
fine la funcion es la siguiente: 

DEF FN a(x,y) = . (lo que quie¬ 

ras que haga la funcion)* 

La letra a es el nombre de la fun¬ 
cion (que necesitas para poder llamar- 
la) y las letras entre parentesis son los 
parametros que la funcion utiliza, 
pero no tiene por que ser necesaria- 
mente dos, El Spectrum puede tener 
varios parametros. 

Para ver como funciona el principio 
general en un programa real, tedea y 
ejecuta el siguiente ejemplo. En el se 
define la sendlla funcion mencionada 
anterior mente. es decir, te da el cube 
de un numero* 
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10 CIS 

20 PRINT "NUMERO'V'CUBO" 

30 FOR a=1 TO 20 
40 PRINT a,FN cCa) 

50 NEXT a 

60 DEF FN c(x)=x*x*x 

Es interesante observar que en esie 
programa el ordenador nunca Hega a 
las lfneas de programa en que se DE- 
Fine la FuncioN, De esta forma, ac- 
tuan como sentencias DATA: el orde- 
nador las utiliza sin tener que correr 
real men te a traves de ellas. El Spec¬ 
trum busca las sentencias DEF empe- 
zando por el principle del programa, 
cada vez que es Hamada la funcidn. 
Por eso en un programa largo, es me* 
jor agrupar todas las lfneas DEF FN 
al principle*. 


LLAMADA A UNA FUNCION 


Es muy sencillo liamar a una fun- 
cion: se teclea la palabra clave FN y 
el nombre de la funcidn, cada vez que 
quieras el resultado numerico de cal- 
cular dieha funcidn. Puedes verlo en 
la Ifnea 40 del programa. En este 
ejemplo el programa utiliza FN e(a), 
donde a es el numero cuyo cubo quie- 
res calcular. Si deseas que tu progra¬ 


ma util ice esta funcidn, no ticnes mas 
que usar FN c(a) en todos Ids sitios en 
que en otro caso pondrfas a*a*a. 

Se aplica el mismo principle para 
cualquier otro uso de funciones defi- 
nidas: la Hamada se puedc tratar efec- 
tivameme como una forma de abrevia- 
tura en el calculo. 

Para una funcidn tan sencilla como 
la de este ejemplo. podrias pensar que 
es mas rapido utilizar la funcidn po¬ 
tential incorporada en el BASIC de tu 
ordenador. De hecho, incluso en este 
ejemplo, es realmente mas rapido lia¬ 
mar a la funcidn (o multiplicar el nu¬ 
mero varias veces por sf mismo) cuan- 
do la potencia es menor o iguai que 
tres- Naturalmente, con DEF FN pue¬ 
des nianejar calculos mucho mas com- 
plejos que el de este cjemplo. 

Aunque normalmente no querras 
utilizar una funcidn para este tipo tan 
sencillo de calculos, puedes familiari- 
zarte con el uso de DEF FN en tu or- 
denador, experimentando con tus pro- 
pias versiones modificadas del ultimo 
programa. Intcnta cambiarlas para de- 
finir nuevas funciones que dividan un 
numero por 10, multipliquen por 2000 
o halien el seno. 

Despues, utiliza las funciones mate- 
matieas que tu ordenador ya tiene en 
su BASIC. Para com pro bar si has de- 


finido una funcidn correct a men te pue¬ 
des cornpararla con lo que obtienes 
cuando el ordenador calcula la res- 
puesta a un coman do di recto, 

Durante los experiments, es util 
estender como fund on a realmente 
DEF FN en tu ordenador. 


NOMBRES DE FUNCIONES 


Cada funcidn que definas tiene que 
tener un nombre, que es el que utili- 
zas para 1 la marl a y em pie aria en tus 
programas. El nombre esta formado 
por una letra colocada inmediatamen- 
te despues del DEF FN asi: DEF FN 
e (que empieza a definir una funcidn 
Hamada e). 


DEFINICION DE PARAMETROS 


El siguiente paso para definir tu 
funcidn es anadir !os parametros. Son 
los numeros o letras que figuran entre 
parenfesis despues del nombre de la 
funcidn. Aunque puedan parecer va¬ 
riables no lo son, pero son tan seme- 
jantes que a veces se les llama «varia¬ 
bles mudas». 

Sirven para decir al ordenador que 
la funcidn utilizara esos numeros del 
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programs en sus caiculos, En otras pa- 
labras, si empiezas definiendo tu fun- 
cion asf: 

DEF FN e(a, b, c) 

el ordenador esperara tres numeros 
del programs. Asf, cuando hagas una 
llamada para utilizar la funcion en tu 
programs, deberas incluir tres nume- 
ros o variables, entre parentesis {mas 
adeiante explicaremos como puedes 
usar realmente tus funciones definidas 
por el usuario). 

Aunque los parametros no son va- 
ribles, puedes considerarlos como ta¬ 
les; de hecho son una forma de varia¬ 
ble local. Toman la misma forma en 
la definition que en los parentesis que 
siguen al nombre. Asf, puedes ver: 

DEF FN e(a, b, c) = a*b*c. 

Tambien puedes tener parametros 
que sears cadenas; mas adeiante en 
este artfculo explicamos las funciones 
de cadena. 

Como los parametros no son varia¬ 
bles ordinarias, se da la feliz circuns- 
tancia de que puedes usar variables y 
parametros con el mismo nombre, si 
deseas haeerlo, sin miedo a que el or¬ 
denador confunda una cosa con otra, 


NUMERO DE PARAMETROS 


esto en la practica, teclea NEW y a 
continuation el siguiente programa: 

10 DEF FNa (a,b,c,d,e,f)- 
a*a*b 

20 PRINT H por favor, escribe 
dos numeros 1 ' 

30 INPUT a,b 
40 PRINT FNa(a,b) 

Al ejecutar este programa veras que 
no fun cion a. Pero si cambias la I me a 
40 por esta otra: 

40 PRINT FNa(a,b,Q,0,0,Q) 

Ahora ya si funciona, aunque no es- 
tas usando mas information nueva. 


iPOR QUE USAR FUNCIONES? 


^Cuando es mejor usar una funcion 
en una line a de programa en iugar de 
una instruction directa? 

La ventaja mas clara de definir una 
funcion en vez de realizar una serie de 
caleulos, se presenta cuando tienes 
que hacer el mismo calculo varias ve- 
ces. Con una funcion definida por el 
usuario puedes ahorrar memoria y 
tiempo, 

Esto resulta util con ecuaciones lar- 


10 FOR g=0 TO 1 STEP 0 
20 PRINT 111 '"Escribe el 
numero a redondear y et 
numero de Lugares 
decimates que precisas." 
11 ‘'Por favor presiona 
ENTER despues de cada 
umo.,, 11 

30 INPUT numero,Lugares 
40 PRINT 111 numero; 11 a "; 
lugares; 11 Lugares es", 

FN RCnumero,lugares) 

50 PAUSE 100: NEXT g 
60 DEF FN R(a,b)=INT 
(a*10 A b+0,5)/I0 A b 

La definition de funcion utiliza otra 
funcion dentro de sf misma: la funcion 
IN f, que convierte cualquicr numero 
en entero. Esto ilustra una interesan- 
le propiedad de las funciones defini¬ 
das por el usuario: se puede definir 
una funcion incluyendo resultados de 
otras funciones de ROM o definidas 
por el usuario. Pero lo que no puedes 
hacer es utilizar una funcion en su pro- 
pia definicion. Mientras que sf puedes 
hacer un GOSUB para llamar a una 
subrutina desde dentro de sf misma, 
una funcion no puede llamarse a sf 
misma cuando esta siendo definida. 



Puedes utilizar en el Spectrum tan- 
tos parametros como quieras. No obs¬ 
tante, cuando ya tengas establecido un 
numero de parametros entre parente¬ 
sis en la sentencia de definicion DEF 
FN, tienes que respetar este numero 
de variables o numeros cada vez que 
ilames a dicha funcion. Incluso si has 
previsto un numero mayor de parame¬ 
tros de lo que realmente piensas usar, 
tienes que asignarles valores a todos 
cuando Ilames a la funcion, Para ver 


gas o funciones maternalicas que va- 
yas a usar mucho en tus programas. 
Aquf tienes un ejemplo que redondea 
un numero (que tu metes mediante 
INPUT) al numero de decimales que 
le especifiques. 


FUNCIONES DE CADENAS DE 
CARACTERES 

Apartc de las funciones numericas, 
el Spectrum puede tener tambien fun¬ 
ciones de cadenas de caracteres* Pue- 
de ser que te extrahe que pueda ha- 
ber aplicaciones para una funcion de 
cadena de caracteres. Teclea NEW y 
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Aplicaciones 




a continuacion el siguiente programs 
breve, ejecuialo y veras. 

10 PRINT "Por favor , 
escribe tu nombre!" 

20 INPUT n$ 

30 IF CODE n$>90 THEN LET n$ 
=FN u$(n$) 

40 PRINT' 1 "Hola/';n$;"-no 
soy inteligente?" 

90 DEF FN u$(xS) = CHRSCCODE 
x$-32)+x$(2 TO) 

Este programs te permite introdu- 
cir un nombre (con INPUT), y a con- 
tmuacidn llama a una funcion de ca¬ 


de n a de caractcres definida por el 
usuario para escribir la primera letra 
mavuscula y el resto minusculas, (Nor- 
malmente las entradas del Spectrum 
se toman en minusculas, por lo que 
convierte la primera letra en mayuscu¬ 
la). 

Las funciones de cadena de caracte- 
res definidas por el usuario, trabajan 
exactamente de la misma forma que 
las funciones numerieas. excepto en lo 
que se re fie re a I nombre de la funcion, 
En lugar de tener un nombre de va¬ 
riable numerica, deben tener un nom¬ 
bre de variable de cadena de caracte- 
res* Cuando Harries a la funcion, en 
vez de mil tzar FN y un nombre de va¬ 
riable numeriea, utilizards FN y el 
nombre dc variable de cadena. 

La funcion tambien puede tener pa- 
rametros que sean cadenas de caraete- 
res, usandose igual que los parametros 
numericos, Naturalmente* en lal easo 
deberas poner cadenas de caracteres 
en los parentesis que siguen a FN. 


Para ver esto en la practica aqm tie- 
nes una rutina con una funcion de ca¬ 
dena que alegrara las cadenas de ca¬ 
racteres que introduzcas con INPUT. 

ID FOR f=0 TO 1 STEP 0 
20 INPUT "ESCRIBE tu tituLo" 
;i$ 

30 CIS 

40 PAUSE 150 
50 NEXT f 

60 DEF FN t$(x$)=CHR$ 18+ 
CHR$ 1+CHRS 16+CHRS 2+"** 

■k -k ■*: tAt t*c ★ t*c ifc * ★ V* ifr ★ ★ it ★ -k k k k k k k 

********"+CHR$ H3+CHRS 
C16-LEN x$/2)+x$+CHR$ 23+ 

CHR$ 31+"**************** 
*****+*+**++++*++** 11 

La sentencia de DEF FN de la h'nea 
60 utiiiza varios CHR$. Controlan el 
color y aplican una intermitencia en la 
pantalla. para convertir las cadenas 
que introduzcas en un agradable tftu- 
lo. Al igual que ocurria con las fun- 



50 INPUT 































































































despeg; 





























































MI!1S 

ffimiMC 


La vuelta del Legendario Justiciero. abriendose camino a traves 
de 20 pantallas de peligro y misterio. 





JL ; 

xrf 


UP : t 4 , 





a 

*4 

a 



: 

a 

Lrl ‘ 



Kg 


tf TM wm 

ET*TT1 

miff 

WomBBrnHw 









■k _ 


















































































4 




Jh 


From the 

RICHARD DONNER 

Production 


Based on the Story 
by 

STEVEN SPEILBERG 


ATARI 


U.S. GOLD ESPANA, SANTA ENGRACIA, 17. 28010 MADRID. Tel. 447 47 42 
































Aplicaciones 





" u \ 4S^ 

V . l*v* V 


cioncs numericas. puedes usar en tus 
definitiones las funciones de cadena 
dc carac teres incorporadas en tu orde¬ 
nador. El programa anterior utiliza 
LEN para situar el tftulo o el nombre 
exactarnentc en cl ccntro de la Imea. 


EL ESCALON NULO 


Ei extra no valor de STEP quo ligu- 
ra en la imea It) envfa al ordenador a 
un bucle infinite, Hace esto al decirle 
que cuente en escalones (STEP) de 
valor 0, de forma que nunca puede al- 
canzar el final del bucle. 

Aunque podrias usar una sentencia 
GOTO para hacer lo mismo, los 
GOTO se consideran generaimentc 
come una mala estructuracidn de los 
program as T por lo que esta es una ma¬ 
ne ra de evitar el tener que usar los. 


DALE MAS INTERES 


Aqui tie tics olro ejeniplo de luneio- 
namiento de una sentencia DEF FN, 


en forma de programa de utilidad que, 
aunque corto, puede serte de gran 
avuda si intent as averiguar que intere 
ses podrian producirte tus ahorros. 

EI programa define una funcidn 
para calcular la cantidad de dinero que 
tendrfas despues de un tiernpo dado 
para un determ inado tipo de interes. 
Puedes introdudr la cantidad de dine¬ 
ro con que empiezas, la tasa o tanto 
por ciento de in teres y el periodo de 
tiernpo, 

10 DEF FN cCt)=INT(AM*C(R/ 
1D0+1) A T) *100/100 
20 INPUT "Cuanto? ";AM 
30 INPUT "Tasa de interes? " 

; R 

40 INPUT "No, de unidades de 
tiempo?;T 

50 PRINT AT 9 r 0;"Cantidad 
total, despues de 
i ntereses= M ;TAB 12;" 1 "; 
fn ett) 

60 PRINT INVERSE 1;AT 20,3; 
"Presiona cualquier tec La 


para un nuevo catculo" 

70 A$=INKEY$: IF A$= mf THEN 70 
80 PAUSE 0:CLS:G0T0 20 


Este programa funciona de una ma- 
nera muy sencilla, definiendo la fun- 
cion y pasando a las sentences INPUT 
a traves de las cuales puedes introdu¬ 
ce los detalles de tus ahorros. Las va¬ 
riables que utiliza el programa son T, 
para el periodo de tiernpo; C para el 
capital o cantidad con el que empieces 
y R para el red ito o tipo de interes. 

El unico parametro que utiliza la 
funcidn es T, como puedes ver ya que 
es la linica letra que ftgura entre pa- 
rentesis despucs del nombre de la fun¬ 
cidn en su definition. Observa que 
aunque cada vez que llames a la fun¬ 
cidn puedes poner tres variables, solo 
una de el las es un parametro, 

Otro pun to importante es que, aun¬ 
que fa funeion se define en la Imea 10, 
el heeho de que utilice variables que 
todavia no han sido fijadas, no impor¬ 
ts y el ordenador no te envtara un 
mensaje de error ni se detendra. 

El valor calculado es ei del interes 
compuesto, es decir, se acumula al in¬ 
teres ganado en el periodo ante¬ 
rior, etc. Esto es tenido en cuenta au- 
tomaticamente por la funcidn. Si, por 
ejemplo, la tasa de interes es 10%, 
despues de un periodo de tiernpo ten- 
dras la suma original mas 10/100 
(=1/106 0.1) de la suma original. Esta 
expresidn aparece contenida en la fun- 
cion como R/100+1. Asf, en este caso 
el resultado despues de un periodo de 
tiernpo es 1,1 veces la cantidad con la 
que empezaste. Despues de dos perfo- 
dos de tiernpo, sera 1,1 veces la nue- 
va suma de partida, que a su vez ya 
era 1,1 veces la suma original. Es de¬ 
cir es 1,1 veces 1,1 veces ia cantidad 
con que empezaste. Y 1,1*1,1 es 
1,1 \T. Esta es la segunda parte de la 
funcidn, que en total tiene la forma 
que aparece en el programa 
(R/100+1) j T. La parte restante de la 
expresidn multiplica esto por la canti¬ 
dad original C y redondea el resulta- 
do con dos cifras significativas para lo 
cual multiplica por 100, utiliza ta fun- 
cion INT y divide de nuevo por 100. 


54 INPUT 
















































LOS 



■*k p \ - „ 




L* 


DE 

INPUT SINCLAIR 

PUESTO 

TITULO 

PORCENTAfE 

1° 

The Dambusters . 

18,8% 

2.° 

Profanation . 

16,1 % 

3.° 

The way of exploding fist .. 

15,3 % 

4.° 

Super Test .. 

11,8% 

5° 

Bascketball International ... 

8,3 % 

6.° 

Hypersport . 

6,9% 

7.° 

Rocky ..... 

6,9% 

8.° 

Alien 8 . 

6,2 % 

9.° 

Mision Imposible . 

5,6 % 

\0.° 

West Bank . 

4,1 % 



100% 



r 


Para la confeccion de esta relacion unicamente se 
han tenido en cuenta las votaciones enviadas por 
nuestros lectores de acuerdo con la seccion «Los 
Mejores de Input*. 

Enero de 1986 
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LA SOMBRA DEL UNICORNIO 





Cucnta la Icyenda que hace machos 
arms existian dos reinos: Falforn y 
OronfaL cuya vida sc desarrollaba 
con toda tranquilidad, hasta que un 


buen dia, sin que nadie lo esperara, 
sc desataron unas extranas fuerzas 
malignas que rompieron la armoma 
reinante. 

Desde cse dia la muerte y la 
destruction se aduenaron de estos 
reinos, sumiendo a sus ciudades en 
un profundo caos. 

A la vista del cariz que tomaban (os 
acontecimientos, Mithulin, rey de 
Oroiifal, decidio salir de su reinado a 
la biisqueda y captura de esas fuerzas 
del mal que azotan sus tierras. Si 
deseas ayudar a ios habitantes de 
OronfaK a recobrar su paz y felicidad, 
dirige at protagonists de la aventura 
a traves de ambos reinos hasta que 
consiga localizar y rcducir esas 
inexplicables fuerzas. 

Para llevar a cabo tu mision cuentas 
eon un mapa de ambos reinos que 
representa todas las tierras que 
puedes recorrer y que te 
recomendamos tener siempre 
presente, ya que te orientara sobre 
que direccion tomar. En dicho mapa 
figuran todos los accidentcs 
geograficos que conforman la region 
como las zonas montanosas, los lagos 
y pantartos, los principals poblados, 
los desiertos y los senderos 
existentes. 

En el transcurso de Eu aventura 
surgiran numerosos peligros que 
deberas evitar. Para ello cuentas con 
una espada que te protegera contra 
enemigos poco amistosos. 

Tambien puedes y debes coger los 
diversos objetos que encuentres a tu 


DATOS GENERALES 

CALIFICACIOIM 

TITULO: Shadow of the Unicorn 

GRAFICOS: 4 sobre 5 

FABRICANTE: Micro-Gen 

COLOR: 3,5 sobre 5 

GRDENADOR: Spectrum 

PRESENTAC10N: 4 sobre 5 

MEMORIA: 43k 

INTERES: 4 sobre 5 

CLASE DE PROGRAMA: 

Aventura mitologica 

REALISMO: 4 sobre 5 


paso y que te pueden ser de utilidad 
mas adelante; igualmente es posible 
combatir contra los enemigos y subir 
por los obstacuios que se presen ten. 
Solo es posible dirigirse haeia la 
izquierda o la derecha, pero como 
existe la opcion de alterar la 
orientacion de los puntos cardinaJes, 
puedes encaminar tus pasos haeia 
cualquier direccion. 

El recorrido tiene su origen en el 
castillo de Mithulin desde donde se 
inicia la aventura, cruzando el no del 
cisne que separa los dos reinos, por 
alguno de sus puentes y tomando el 
rumbo que desees. 

Tu objetivo es vagar por todo el 
territorio buscando amigos que te 
ayuden en tu tarea y tomando los 
objetos necesarios para completar la 
mision* 

Sin embargo no debes descuidarte ya 
que tu vida se va consumiendo y si 
no la repones tu aventura Ilegara a 
su fin antes de haber logrado el 
objetivo. 

La pantalla muestra, en su parte 
superior, la situation de los puntos 
cardinales, la region geografica en la 
que te encuentras y las fuerzas que 
te quedan para conseguir tu meta; en 
la inferior es donde se desarrolla la 
aventura. 

El programs, que ha sido realizado 
por Mikro-Gen, se comercializa junto 
con un libro que narra la historia del 
Unicomio y en el que se encuentran 
recogidas algunas de las claves que 
encierra el juego. 

Ademas de esto, con la cinta se 
ad junta un interface con un conector 
para joystick . Estc interface es 
imprescindible para cargar el 
programa y una vez conectado 
aparece en pantalla un menu que 
graba directamente del cassette o 
microdrive , e incluso tiene la opcion 
para ajustar perfectamente la cabeza 
lectora del cassette y de este modo 
efectuar la carga sin problemas. Con 
el programa en memoria es posible 
realizar una copia del mismo en 
cassette o microdrive. 
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BOUNTY BOB CONTRAATACA 


Bounty Bob, el minero, se halla en 
apuros dentro de su mina. 
Organismos mutantes Henan todas 
las galenas subterraneas y ponen su 
vida en pcligro. A pesar de ello, el 
valiente Bounty Bob hara frente, eon 
ayuda de un sofisticado equipo, al 
malvado y poderoso Yukon Yohan 
para impedir planes y salvar su mina. 
La tarea es dificil y Bounty Bob 
necesilara tu ayuda para guiarse por 
la mina y terminar con exito su 
empresa. 

La mision a cumplir en cada una de 
las pantallas, sera cambist el color 
de unas plataformas andando sobre 
las mismas, pero teniendo mucho 
cuidado para no caer al saltar de 
unas a otras, y evitando ehocar con 
los seres mutantes que pululan por 
doquier y a los que hay que destruir 
cogiendo los objetos que estan 
diseminados por la pantalla, Io que 
hace que pierdan su poder por unos 
momentos. 

El grado de dificultad varia, de unas 
pantallas a otras, segun la colocacion 
de fas plataformas, que cada vez es 
mas enrevesada, si bien, conforme 
avances en el juego, tendras mas 
ayudas para solucionar tus 
prohlemas, como ascensores, tubos 


DATOS GENERALES 

CAUFICACION 

TITULO: Bounty Bob 

GRAFlCOS:-3,5 sobre 5 

FABRICANTE: Bigfive Software 

COLOR: 4 sobre 5 

ORDENADOR: Spectrum 

PRESENTACION: 4 sobre 5 

MEMORIA; 48k 

INTERES: 3 sobre 5 

CLASE DE PROGRAMA: 

Aventura en la mina 

REALISMO: 3 sobre 5 




de aspiracion, etc, 

Triunfaras si, con tu paciencia y 
habilidad, consigues atravesar todas 
las pantallas y salvas la mina, a lo 
que te ayudara la scneillez de 
manejo y la precision de 


movrmientos que el juego tiene. 

En definitiva «Bounty Bob Strikes 
Back» es un juego del tipo «Manic 
Miners, con pantallas de creciente 
dificultad y graficos muy si mi lares a 
los de el. 




FUERA DE 

La pantalla de tu Spectrum se va a 
converter en un cuadrilatero por cl 
que desfilaran los mejores 
boxeadores del momento y todos 
ellos tienen un objetivo comtin: 
alcanzar el cetro mundial. Para 
conseguirto deberas ir derrotando 
uno a uno a todos los rivales hasta 
llegar a la gran final. Sin embargo tu 
recorrido no va a ser facil, cada pugil 
tiene su peculiar estilo de combate y 
la estrategia para golpearles o 
defenderte deberas adaptarla a las 
caracterfsticas de tu oponente, 

Los ocho contendientes contra los 


COM BATE 

que debes pelear van desde un 
japones, maestro en artes marciales, 
hasta un peso pesado cauadiense; 
pasando por un estilista 
norteamericano y un sovietico tan 
duro como un cosaco, 

El orden de los enfrentamientos esta 
programado y no podras combatir 
contra el siguiente boxeador hasta 
haber noqueado al anterior. Una vez 
tumbado tu contrincante, aparece en 
pantalla un codigo que te permite 
pasar a enfrentarte con el siguiente, 
aunque antes tendras que poner en 
marcha el cassette y cargar la 


correspondiente parte del programs. 
Cada asalto tiene tina duration de 
tres minutos en los que deberas 
desplegar toda tu habilidad para 


SE BUSCA 
«ESPIA» 

(De 10 a 15 ahos) 
Capaz de interferir red 
de ordenadores 

Ref— HACKER 
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DATOS GENERALES 

CALIFICACION 

TITULO: Boxing 

GRAFICOS: 3,5 sobre 5 

FA3RICANTE: Elite 

COLOR: 3 sobre 5 

QRDENADOR: Spectrum 

PRESENTACION: 4 sobre 5 

MEMORIA: 48k 

(IMTERES: 4 sobre 5 

CLASE DE PROGRAMA: 

Deportivo 

REALISMO; 4,5 sobre 5 



lumbar a tu oponente. Para 
eonseguir la victoria debes golpearle 
repetidamente hasta que caiga 
desplomado sobre la Iona, momento 
en el que el arbitro contara los ocho 


segundos de protection, Si consigues 
dembarle tres veces en el mismo 
asalto el arbitro cortara el combate y 
te declarara vencedor absolute por 
K.O. tecnico, pasando a la fase 


siguiente. 

La pantalla se divide en dos partes: 
en la superior aparece el marcador y 
en la inferior es donde se desarrolla 
el combate. 

En la parte superior se refleja la 
puntuacion obtenida T el tiempo de 
combate que rests, la marcha del 
mismo y un retrato de eada uno de 
los pugiles contendientes. 

Mas abajo se encuentra el 
cuadrilatero rodeado de un publico 
expectante que vibra con los golpes 
de su pugil favorito. 

Nada mas sonar el gong inicial 
deberas lanzarte sin contemplaciones 
hacia tu rival con e! fin de tumbarle 
en el menor tiempo posible, ya que 
puedes mejorar la puntuacion 
cuanto antes consigasel ICG, 

Para golpear a tu oponente es 
preciso tener buenos reflejos y 
aprovechar cualquier momento en el 
que quede al descubierto; eso si, 
evitando los directos al menton que 
te enviara y los peligrosos ganchos 
que te pueden dejar fuera de 
combate. 

El programa ha side revisado por el 
campeon de los pesos pesados Frank 
Bruno y su realization corresponde a 
[a firma Elite. 




GANADORES DE LOS MEJORES 

DE INPUT SINCLAIR 


En el sorteo correspondiente al niimero 3 realizado entre quienes escribisteis mandando 
vuestros votes a LOS MEJORES DE INPUT ban resultado ganadores: 


Antonio Ruiz Suarez (Madrid) 

Jorge Irusta Olondo (Vizcaya) 

Daniel Caraballo Salvachua (Madrid) 

Marcel Fernandez Rodriguez (Madrid) 

Jose Antonio Palomares Lopez (Palma de Mallorca) 


Jorge Montilla Sanchez (Valencia) 
Vicente Toro Domingo (Valencia) 
Alejandro Salcedo Carrillo (Barcelona) 
Juan Jose Fernandez Martinez (Oviedo) 
Jose Manuel Gijon Trigueros (Malaga) 
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VIAJE FANTASTICO 


El famoso cientifico Dr. Ernest 
Hacker, inventor del Rayo Reductor, 
ha sido objeto de tin terrible 
atentado per unos saboteadores 
enemigos. Su vida esta en peligro y 
tu eres ei elegido para salvarla, y con 
61 recuperar la formula secreta del 
Rayo Redactor, que permite la 
miniaturizaeion de cualquier ser 
durante una hora. 

Vas a ser mtrodueido en un 
submarino, dotado con el material 
necesario, en el cuerpo del Dr, 

Ernest Hacker, pern previamente 
debes ser miniaturizado con el Rayo 
Reductor. 

Ya estas dentro de un cuerpo 
humano, has entrado por la boca y 
todo esta oseuro, pero tu pantalla te 
ayudani a localizarte: a la derecha 
tienes representado el cuerpo en 
donde te encuentras, y un punto 
intermitente sehalara continuamente 
cual es tu lugar exacto. 

!Rayos, surgen problemas! Un 
aumento premature del tamano del 
submarino ha hecho que este se 
rompa en ocho piezas y ahora 
estaran dispersas por todo el cuerpo. 
Tendrils que buscarlas y llevarlas ai 
cerebro del Dr, Ernest Hacker, 
donde las dejaras caer en un saliente 
del mismo. Cuando retinas los ocho 
trozos, e! submarino podra ser 
montado y comenzar a buscar la ruta 
de salida hacia el exterior, sera tu 
objetivo. 

Puedes andar, permanecer de pie, 
nadar y disponer de tu laser en caso 



de peligro, pero ten en cuenta que 
todas estas actividades disminuyen la 
energia de que dispones. Cuando 
esto ocurra tomaras un color rojo 
alarmante que indicara que necesitas 
reponerte tomando celulas rojas, si 
no lo haces a tiempo te volveras 
invisible, complicandose la mision. 
No olvides que estas dentro de un 
cuerpo humano enfermo, debes 
cuidarlo porque si el muere, tii lo 
haras con 61. 

E! Dr. Ernest Hacker tiene colesterol 
acumulado en algunos lugares de su 


DATOS GENERALES 

CALIFiCACION 

TITULO: Viaje Fantastico 

GRAFICOS: 4 sobre 5 

FABRICANTE: Quicksilva 

COLOR: 4 sobre 5 

ORDENADOR: Spectrum 

PRESENTACION: 4 sobre 5 

MEMORIA: 48k 

INTERES: 4,5 sobre 5 

CLASE DE PROGRAMA: 

Aventura biologica 

REAUSMO: 4,5 sobre 5 


cuerpo y la forma de luchar contra el 
es disparando con el rayo laser desde 
la derecha o la izquierda, nunca 
desde arriba o abajo. Pero el 
tratamiento no es definitive, una vez 
que hayas salido de esa parte del 
cuerpo, el colesterol volvera a 
formarse* 

Las celulas sanguineas blancas son 
utiles para usarlas contra los tumores 
presentes en muchos organos. Si las 
encuentras procura tomar alguna en 
precaucidn. 

Con los virus hay que tener cutdado, 
pero estos solo apareceran cuando la 



primera parte del submarino esta 
formado* Puedes luchar contra ellos 
utilizando el rayo laser. 


«HACKER» 

Persona 

que se introduce 
o interfere 
ilegalmente en redes 
de ordenadores 
con animo de lucro. 
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Vigila la tcmpcratura del Dr, Ernest 
Hacker, puede provocar su muerte si 
sube demasiado, Solo aumentara 
cuando surja una infection. Si esto 
ocurre, el grafico del cuerpo indicant 
cn que parte tiene lugar el pcligro, 
Debes acudir rapidamente allf y 
destmir la infection con el laser. 

Una vcz recompuesto el submarino 
busca la ruta de salida. No crcas que 


Avista de Software 


es faciL Si lo fogras caeras en la 
mesa de operaciones, tu mision 
finalizara cuando aterrices en el 
centre de la misma. con la proa 
orientada a la izquierda. En cse 
mismo momento tu y tu submarino 
recobrarcis vuestras verdaderas 
dimensiones. 

Ouicksilva ha logrado una buena 
adaptation del film de la Tweintieth 


Century-Fox a la pantalla del 
Spectrum, Conservan sus graficos la 
originalidad tematica de la peltcula, 
ademas de ser un util medio de 
aprendizaje de la anatomia 
humana. 


Nota, Este programa estd basado en 
la peltcula Viaje alucinante. 


★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★ 

EL MAGO Y EL DRAGON 


Frauggy «el Fero/» es un dragon que 
vive entre las montanas en un lugar 
que e! mismo llama «Tcmplo del Sol 
Naciente*, 

Los aldeanos de aqucl lugar 
desesperados por sus fcchorfas han 
dccidido pedirte ayuda para acabar 
con Frauggy. para eso eres el mago 
poderoso. Si tc decides, tendras que 


introducirte en un autcntico laberinto 
con treinta nivcles de profundidad 
conectados por largas esealeras y 
pozos peligrosos. Recuerda bien 
todos los caminos que vas 
explorando, porque tu mision no 
solo consiste en acabar con el fiero 
dragon, ademas ticnes que salir por 
el mismo lugar que entraste. 


Cualquier otra salida se puede 
convertir en una trampa mortal. 

Si te encuentras con un montdn de 
escombros o un haul, busca en ellos 
cualquier cosa que te pueda servir, 
como escudos, pocimas para un 
hechizo, artfculos magicos, etc. Pero 
!ojo!, si entre todos estos utensilios 
te encuentras a la caiavera, habras 



it 20C0 Di /NPUT 


Todo se compra y se vende. Los antiguos zocos fueron 
fugares destinados a todo tipo de transacciones. INPUT 
tambien tiene e! suyo. Vuestras operaciones de compra, 
cambio o venta seran pubiicadas en esta seccion , pero dos 
son las Hmitaciones que imponemos: 

a) La propuesta tend fa que ver con la microinformatica. 

b) Nos reservamos e! derecho de no pubiicar aquellos 
insertos de los que se sospeche un trasfondo lucrativo. 

Ahora un ruego. Tratar de resumir a! maximo el texto ; 
escribir casi como un te/egrama siendo cfaros y concisos. 

Envia tu mensaje a: 

INPUT SINCLAIR-ZOCO 

c.f Alberto Alcocer, 46 

28016 MADRID 
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Revisft* 


de Software 


topado con la frfa muerte, Por esta 
razon, debes ser precavido, y no 
demasiado curioso. 

En la guarida de Frauggy *el Feroz», 
viven tambien varies seres 
antipaticos y peligrosos con 
diferentes grades de fuerza, son los 
«Monsters». Reciben el mandate 
directo de Frauggy para evitar que 
llegues al sotano donde 
habiUialmente vive, inmerso en la 
oseuridad. 

Cuando tropieces con uno de estos 
monstruos piensate bleu cual va a ser 


DATOS GENERALES 


T1TULO: Mighty Magus 

GRAFICOS: 4 sobre 5 

FABRICANTE: Quicksiiva 

COLOR: 3,5 sobre 5 

ORDENADOR: Spectrum 

PRESENTACION: 4 sobre 5 

MEMORIA: 48k 

INTERES: 3,5 sobre 5 

CLASS DE PROGRAMA: 

Aventura magica 

REAUSMO: 4 sobre 5 




su sistema de defensa, Puedes elegir 
entre huir de ellos subiendo o 
bajando escaleras, luchar contra 
ellos, hechizarles o puedes saltar 
habilmente por encima. El exito de 
tan cruenta lucha depende de la 
fuerza acumulada que hayas 
adquirido y del grado de fuerza del 
«Monster». Unas veees conseguiras 
redueir al monstruo y disminuir su 


fuerza, pero no te oonffes el tambien 
puede danarte seriamente. 

Si en el haul encontraste un escudo 
magico, este te protegera mientras 
conserve los pelves fantasticos de 
color amarillo, utilfzalo en caso de 
apuro. 

Fijate bien donde pisas, si lo haces 
en un cuadrado magico, te pueden 
caer encima los mas insospechados 


hechizos; quizas te arroje hacia atras 
con violentas volteretas, o puede que 
te trasladc a un lugar desconocido. 
Los honestos aldeanos ya no pueden 
darte mas consejos; no olvides que 
cuando entres por primera vez cn el 
Templo del Sol Naciente, debes 
mantenerte alerta o dc lo contrario 
nunca volveras a ver la luz 
del dia. 




SABOTAJE 

Todos los lideres que dirigen las 
fuerzas de oposicion ban sido 
localizados. Un amplio dossier de 
cada uno de ellos esta siendo 
ultimado. En los documentos figuran 
nombres y direcciones, asf como un 
detallado informe de sus principales 
actividades. Toda la documentation 
sc encuentra recogida en un pequeno 
disco magnetico que va a ser 
remitido a las estaeiones de 
seguridad. Cuando estas reciban 
dicha information procederan a 
detener a los Ifderes y el movimiento 


para liberar al pueblo de la tiranra 
de! dictador habra fracasado. Pero 
no todo esta perdido, queda una 
remota posibilidad que se debe 
intentar: si hubiera alguien capaz de 
introducirse en ia fortaleza enemiga, 
conseguir el disco, huir con el y, a 
ser posible, destruir la base,,, 
Cuando a una buena historia se le 
ariaden unos graficos geniales y, 
sobre todo, sc dot a a los 
protagonistas de mo vim lento casi 
real nos encontramos eon uno de los 
programas mas interesantes que han 
pasado por nuestras manos, 

El protagonista mas parece un heroe 
de los dibujos animados que una 


ere acion del sotfware. Pero no es 
solo el saboteador quien ha sido 
dotado de una increible capacidad de 
movimiento, tambien los perros 


«HACKER de ACTIVISION* 

El juego Ifder de ventas en Europa. 
Disponible para Sinclair, Amstrad y 
Commodore. 

P.V,P + : 2,200 ptas. 

En tiendas especializadas y grandes 
almacenes o directamente por correo o 
telefono a: 

PROTEIN, S, A, C/Velazquez, 10 
28001 MADRID 
Telef.: (91) 276 22 08/09 
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asesinos quc intentaran matarte cstan 
francamente bien ammados. 

La aventura se inicia con la 
aproximacion de un pequeho bote de 
goma al muelle en el quc esta 
ubicado el centre de operaciones 
cnemigas. Esta lancha transporta al 


mercenario, que tras nadar unos 
metros, sube al muelle para 
comenzar la accion. 

Desde el momento en que traspase 
la entrada comienza una trepidante 
carrera contra reloj llena de peligros, 
que tiene un claro objetivo: 
encontrar cl disco magnetico 
co m prom e led o r * 

Eres el mercenario y encaminas tus 
pasos hacia la parte baja del edificio, 
pues la saia donde se encuentra cl 
disco esta situada en los pasadizos 
subterraneos de la fortaleza. Sin 
embargo, no es facil Ilegar alii y 
tendras quc localizar unos vehfeuios 
que te transporten a otros niveles del 
edificio. 

Los principales obstaculos que vas a 
encontrar son los ferreos guardianes 
del ediicio, perros asesinos 
adiestrados para matar, y las camaras 
de video colocadas en el techo de 
aigunas habitaciones que disparan un 
mortifero rayo laser. 

Todos ellos disminuyen tus defensas, 
pero si pasas a una habitacion sin 
enemigos podras reponerte y 
recobra r de nuevo la energta 
maxima, aunque logicameme, 
perderas algunos valiosos segundos. 


DATOS GENERALES 

CALIFICACION 

TITULO: Saboteur 

GRAFICOS: 5 sobre 5 

FABRICANTE: Durell 

COLOR: 4 sobre 5 

ORDENADOR: Spectrum 
* 

PRESENTACION: 4 sobre 5 

MEMORIA: 48k 

INTERES: 4,5 sobre 5 

CLASE DE PROGRAMA; 

Mision Suicida 

REALISMO: 5 sobre 5 


Tambien tienes la postbilidad de 
permaneeer oculto, agachado detras 
de unas cajas o barriles, sin que tu 
enemigo pueda descubrirte. 

Durante el recorrido encontrar4s 
diversos objetos como cuchillos, 
bombas, granadas, ladrillos..., 
pudiendo transportar uno tan solo 
simultaneamente y haciendo uso de 
ellos en las situaciones mas 
arriesgadas; te recomendamos llevar 
siempre encima uno de estos objetos. 
Asf, desde el momento en que tomes 
el disco, las unicas annas con que 
cuentas son tus propios purios. 
Cuando estes proximo a la sala de 
ordenadores, lugar donde se 
encuentra el disco, es conveniente 
que busques la dinamita. Si la llevas 
encima podras realizar el cambio al 
recoger la information y de este 
mode redondear tu mision 
destruyendo este santuario del mal. 
Desde el instante en que robes el 
disco y coloques fa bomba comienza 
una segunda fase, porque dispones 
de un tiempo lfmite para abandonar 
la fortaleza antes de que esta se 
desmorone a tus pies. 

Retorna por donde has venido y no 
te entretengas con nada; el plan de 
escape esta perfectamente perfilado. 
La huida has de realizarla por la 
azotea del edificio, donde un 
helicoptero estara aguardando para 
facilitarte la evasion. 

Sin embargo, no todo van a ser 
dificultades* Nuestro protagonists es 
un maestro en artes marciales y 
gracias a sus alta cualiftcacion es 
capaz de derribar de un scMo golpe a 
cualquier enemigo. Durante meses se 
ha estado entrenando duramente 
para llevar a cabo la mision. Puede 
saltar, subm, bajar, golpear, disparar 
y todo ello con gran rapidez; 
ademas, su alta preparation le 
permite recuperarse en breves 
segundos de cualquier perdida de su 
energia vital. 

Ten cuidado con los perros 
guardianes, son, sin lugar a dudas, 
los mas peligrosos, pues en pocos 
instantes pueden acabar contigo. 

Pero no debes matarles; las 
instrucciones son respetar sus vidas, 
y si no lo haces, perderas puntos. 
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1! EN (ty VENDEMOS 
FOR UN TUBO... ii 



... nuestro ESPECIAL NAVIBAD 1985, conjunto compuesto por UN 
FROGRAMA DE “ULTIMATE’® o de “THE EDGE’®, A ELEGIR, UNO O VARIOS 
programas del CATALOGO de ABC SOFT, por valor superior a 2.250 Ptas., TRES 
CALENT)ARIOS-POSTER 51 , y UN REGALO, todo ello en lujosa presentation den- 
tro de ijUN TUBO!! rigido, tamano 46 cms. por 10 cms. diametro. 


* ★ * i P.V.P. del Especial Navidad: 3.995 Ptas. 


♦ » ♦ ± 




[T] Titulos de “ULTIMATE” 

SABRE WULF/SP. 1.960 Ptas. 

UNDERWURLDE/SP... 1.950 Ptas. 

KNIGHT LORE/SP. 1,950 Ptas. 

ALIEN 8/SF. 1.950 Ptas. 

KNIGHTSHADE/SP.2.100 Ptas. 

STARE OF KARNATH/C 64. 1.950 Ptas. 

ENT0MBED/C64. 1,950 Ptas. 

BLACKWYCHE/C64.2.100 Ptas. 

* IMH0TEP/C64...2.100 Ptas. 


g] Titulos de “THE EDGE” 

* THAT’S THE SPIRIT/SP.2.100 Ptas. 

* THE ARTIST/SP.2.300 Ptas. 

* FAIRLIGHT/SP.2.300 Ptas. 

* WIZARDRY/C64. 2.300 Ptas. 


1,1 IMH0TEP/C64.(Novedad) 

* THAT’S THE SPIRIT/SP.. (Novedad) 

4 THE ARTIST/SP.(Novedad) 

* FAIRLIGHT/SP.(Novedad) 

* WIZARDRY/C64. (Novedad) 


ID CA1EETD ARIOS 1986 

Tipo POSTER, tamano 42 x 64, 
en eartulina plastifleada. 

TRES MODELOS: 

* ULTIMATE/SPECTRUM con 
CINCO ILUSTRACIONES 

* ULTIMATE/COMMODORE 64 
con CUATRO ILUSTRACIONES 

* THE EDGE con CUATRO ILUS¬ 
TRACIONES 



* P.VJP. de cada modelo: 276 Ptas. 

* Tube de cart6n Pigldc: 75 Ptas. 

* Gastos de envio por c* certif. 175 Ptas, 
(h&sta 3 ejemplares) 


★ ,* ★ * 
☆ i- 


NOTA: Todos los articulos integrantes del ESPECIAL NAVIDAD 1985 
pueden venderse sueltos a los precios indicados. 



Pedidos de comerciantes: 

* Delegacion Cataluna: SUMINISTROS VALLPARADIS, 
Pateur, 3 -TERRASSA (Barcelona) - 93/780 91 37 

* Delegacion Levante: CPU SYSTEMS, Hospital, 22 
46001 VALENCIA - 96/332 19 41 

* Delegacion Cantabria: Francisco Diaz, 942/33 76 30 


☆ ☆ 




* Resto ESPANA, directamente a ABC SOFT, 

Santa Cruz de Marcenado, 31 

(3.° 13, 3.° 14 y 4.° 20) - 91/248 82 13 y 242 50 59 - Tdlex 44561 BABC E 
Particulares: en tu tienda de informatica, Grandes Almacenes 
o directamente en ABC SOFT 



* ★ 


























































































INPUT COMMODORE quiere 
proporcionar a sus lectores este nuevo 
servicio de ejemplares atrasados para que 
no pierdan la oportunidad de tener en sus 
hogares todos los ejemplares de esta revista, 
lider en el mercado espanol. 

A partir de este mes podreis solicitar 


cualquier numero de INPUT COMMODORE 
que querais, siempre al precio de cubierta 
(sin mis gastos). 

Utiliza el cupdn adjunto, enviandolo a 
EDISA (Dpto. de Suscripciones), L6pez de 
Hoyos, 141 - 28002 Madrid, o bien llimanos 
por telefono al (91) 415 97 12. 




siempre a 
tu servicio 


CUPON DE PEDIDO 


SI, envienme contrarreembolso . ejemplares de INPUT 

COMMODORE de los numeros: 

(marca con una (X) tu eleccidn) 



NOMBRE . lilt .. _i J—i—I—i—t—!—l—i—i—i—i —!—«—•—j 

APELLIDOS .. . l_ J ■ t i » t t i » i— i —i— l ' l l l l i i—1—1i—'—J 

DOMICILIO .. i i i ...I 1 t t I— I — I —I—I—I —»—I- -I— l — I — I 

NUM. i I i i PISO i 1 i ESCALERA i i ) COD. POSTAL I, I I ' 1 J 




POBLACION i > l i i 1 i i i i i i i l i i i i > PROVI t I I I 
TELEFONO i ■ ■ ■ ' i ■ l HRMA 



j 





















































El programa presenta diversos 
grados de dificultad que varian en el 
numero de guardianes, perros y 
camaras de video; el iiempo que 
media entre los disparos de los 
guardias y, por ultimo, en la 
localization y numero de cajas de 
dinamita u otras armas. 

La puntuaeion varia segun los 


objetivos alcanzados. De este mode 
a medida que liquides enemigos, 
obtengas el disco, coloques la 
dinamita y consigas escapar con 
exito, tras mejorando !a puntuaeion. 
En definitiva, nos encorstramos 
frente a un extraordiario programa 
que nos permite vivir una excitante 
aventura, que nos identifica con el 


protagonista. Hay mementos en que 
nos parece ser partfeipes en una 
pelfcula de dibujos animados. Durell 
Software que tiene en su haber 
titulos famosos conio Scuba Dive, 
Harrier Attack o Combat Lynx ha 
creado un excelente juego lleno de 
posibilidades y riesgo que nos 
deleitara durante largas horas* 


LA PIRAMIDE ESTELAR 


La cuenta atras ha comenzado y no 
puedes eludir ninguna 
responsabilidad. Te encuentras ante 
los controles de la nave dispuesto a 
Uevar a cabo la mision. La destreza y 
sangre frfa son imprescindibles, 
Tienes un solo objetivo: alcanzar la 
instalacion do energia que se 
encuentra a I oestc (es decir a tu 
derecha), Para cllo has de pasar con 
la mayor veloeidad posible por todas 
las ctapas y destruir el convertidor 
de antimatena, antes de que alcance 
la masa critica 

Dispones de una avanzada nave 
espacial provista de un laser de alta 
intensidad, que permite destruir los 
obstaculos y alierugenas que 
aparezean. 

La aventura comienza en la base de 
lanzamiento. Jugar al que llegas tras 
la apertura de las compuertas. Desde 
ese momento el exito o el fracaso de 
la mision esia en tus manos. 

Uno de los principals problemas 
que sc afrontan es obtener el control 
dc la nave, porque si chocas contra 
las rocas o recibes cl impacto de los 
misiles enemigos, tu trayectoria sera 
desviada, siendo necesario disponer 
de rapidos reflejos para recuperar el 
control. Debes esquivar los 
obstaculos que aparecen y disparar 
contra los enemigos que se crucen en 
cl camino* 

Pero Icuidado! eada vez que dispares 
tu energia disminuye, haeiendose 
preciso dosifiearla hasta alcanzar el 
objetivo, 

Para llegar a la plant a de energia es 
necesario atravesar varias fases, cada 
una de las cuales cs mas dificil que la 



anterior, Mientras en la primera 
ademas de los obstaculos solo hay 
marcianos no demasiado peligrosos, 
en las sucesivas etapas se complica la 
mision y surgen naves ultrarapidas, 
minas mdviles y nubes mofeculares 
que te persiguen incansablemente, 
Afortunadamente, aunque tu nave 
sea destrufda, todavia cuentas con 
una posibilidad de salvar tu vida, 
basada en localizar otra plataforma 
de lanzamiento para conseguir una 
nueva nave, antes de ser devorado 
por un hambriento gu&ano. Cuando 
hayas perdido la nave te encontraras 
totalmcntc desorientado en un 



ambiente hosts!, donde eres 
vulnerable a los peligros que 
acechan. 

En este caso sigue las indicaciones 


DATOS GENERALES 

CAUFICACfON 

TITULO: Critical Mass 

GRAFICOS: 4,5 sobre 5 

FABRICANTE: Durell 

COLOR: 2 sobre 5 

ORDENADOR: Spectrum 

PRESENTACiON: 4 sobre 5 

MEMORIA: 48k 

■ IN TERES: 3,5 sobre 5 

CLASE DE PROGRAMA: 

Aventura espacial 

REALISMO: 4 sobre 5 
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del cursor y seguro que hallaras 
otra nave para proseguir tu 
aventura. 

Si has conseguido este muro 
inexpugnable debes tomar el maximo 
de velocidad y lanzarte (sin temor) 
hacia la barrera, Una vez dentro 
debes dirigirte hacia el concentrador 
de materia y disparar certera y 


repetidamente sob re la piramide que 
se encuentra en su base, Procura no 
fallar puesto que de lo contrario 
automaticamente desapareceras para 
siempre. 

For si las dificultades fueran pocas 
dispones solo de diez minutes para 
llevar a buen termino la mision. No 
te entretengas matando enemigos y 


atraviesa cada fase lo mas 
rapidamente posible, posteriormente 
precisaras de mas tiempo. 

Un interesante programa de Diirell 
Software que combina la necesaria 
habilidad para conseguir e! objetivo 
final, con graficos de alta calidad y 
un atractivo coloreado de los 
mismos. 


SIR FRED EL MAGNIFICO 



Si en otros tiempos ha habido 
Caballeros valientes y esforzados 
dispuestos a dar y hacerto todo por 
una dama 5 y que pasaron a la 
historia de !a Caballeria como Don 



Quijote y A mad is entre muchos, 
ahora, en estos tiempos informaticos, 
se haran celebres las aventuras del 
inigualable Sir Fred. 

Este caballero un tanto flemfitico 
pero sin duda el mas habil de todos, 
dene que introducirse en el 
intrincado y peligroso castillo de los 
Bem-Gomez para rescatar a su 
princesita. Cincuenta y ocho son los 
caminos posibles —o mejor dicho, 
casi imposibles— que puede andar, 
Tendra que enfrentarse a 
espadachines, magos, arqueros, 
pirahas hambrientas; tendra que 
hacer mjt piruetas, trepar, sal tar, 
esquivar; pero sobre todo tendra que 


derrochar inteligencia e imagination 
en enemies cantidades para 
encontrar y utilizar los numerosos 
objetos que le seran imprescindibles 
para seguir su camino: cuerdas, 
espadas, flechas, antorchas, 
banquetas... Distinguir y saber 
manejar lo util, es la clave del juego 
junto con la habilidad cn los 
movimtentos. 

Made in Spain ha desarrollado un 
programa tan asombroso como 
encantador. El diserio del personaje 
y de cada una de las cincuenta 
pantallas riza el rizo de lo 
imaginative. 

Sir Fred que es bajito y con aspecto 
de poca cosa, sc desenvuelve en el 
juego como un superhombre. No 
solo trepa y se balancea en las 
cuerdas, y lira como el mejor cn 
esgrima, ademas nada y hasta bucea, 
se agacha y salta, aunque si no tienes 
cuidado baja a trompicones por las 
escaleras. 

Las pantallas por su lado, estan 
dibujadas con muchisimos dctalles. 
Pero lo mas destacabie son las 
argucias a las que han recurrido los 
disehadores para dificultar el avance: 
pasadizos disimulados, estanterias 
que se mueven, estancias que hay 
que inundar para salir nadando, 
bombas que hay que explosionar 
para abrirse camino,.. 

Se trata pues, de un juego que hara 
las delicias de los que disfrutan 
venciendo dificultades y derrochando 
imaginacion, y al que solo se le 
puede reprochar el que en algunas 
pantallas los objetos que se deben 
utilizar resulten muy poco 
identificables. 


DATOS GENERALES 

CALIFICACION 

TITULO: Sir Fred 

GRAFICOS: 4,5 sobre 5 

. 

FABRICANTE: Made in Spain 

COLOR: 4,5 sobre 5 

ORDENADOR: Spectrum 

PRESENTACION: 5 sobre 5 

MEMORIA: 48k 

INTERES: 4,5 sobre 5 

CLASE DE PROGRAMA: 

Aventura eaballeresca 

REALISM0: 4,5 sobre 5 
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ELECTRO-LIBRO 


Es una seccion de HIPERMUSIC 
Barquillo, 21. Telfs. 221 72 01 - 232 53 16 
28004 MADRID 
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